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pokonania co bardziej wymagających 
przeciwników, ciekawe miejsca, 
magiczne przedmioty - zresztą 
przekonajcie się sami! 
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w niepowtarzalnej polskiej wersji językowej 


Oto gra, która zniewoli Cię 
swym pięknem i głębią. 


Jest wiek XXIII. Żyjesz w nowoczesnym świecie nauki 
i techniki, gdzie wszystkie wydarzenia są logiczne 
i naukowo wytłumaczalne. Wszystkie... oprócz Twoich 
niewiarygodnie plastycznych snów. Pewnej nocy 
uświadamiasz sobie, że to coś więcej niż senne mary. 
_. _ Odkrywasz, że Twój świat - wbrew wszystkiemu co 
, wiesz - nie jest jedynym. Odkrywasz, istnienie drugiej, 





zupełnie innej rzeczywistości... Gy ZA a poon 

Postanawiasz zgłębić nowy wymiar kuszący swym kc NE 5 ze og 
niewyobrażalnym pięknem, magią i tajemniczością. * p 5, 
Jednak poznajesz straszną prawdę - odwieczny BOUPENSOT ŻW 4 pa 


porządek obu światów jest zagrożony. Coś złego dzieje 
się na krawędzi obu rzeczywistości. Ich granica zaczyna 
się zacierać i przerażona stwierdzasz, że światom grozi 
zagłada. Nie wiesz jak przeciwdziałać nadchodzącemu 
nieszczęściu, jednak postanawiasz zrobić wszystko, aby 
zapobiec katastrofie. Wyruszasz w podróż. Najdłuższą 
Podróż swojego życia... 


*Ponad 150 niepowtarzalnych lokacji, 70 całkowicie 
odmiennych postaci oraz rozbudowana, pełna wątków 
pobocznych fabuła. 

* Szczegółowa trójwymiarowa grafika oraz artystyczne tła 
wyświetlane w wysokiej rozdzielczości. 

* Oszałamiający efekt kolorowego, dynamicznego oświetlenia 
oraz cieniowania generowany w czasie rzeczywistym 
(również bez akceleratora 3D) 

* Realistyczne animacje postaci poruszających się w sposób 
doskonale naturalny. 

« Niepowtarzalna polska wersja językowa przygotowana przy 
udziale Edyty Olszówki jako April Ryan. 

* Doskonale wydana gra na 4 płytach 

_99 złotych! 





glkie prawa zastrzeżone. The Longest Journey jest znakiem handlowym FUNCOM 
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Mikołaj, święta i... 


| oczywiście związana z tym wszystkim świąteczna przerwa! Zaś połączenie wolnego czasu 
z ciemnościami prowadzi w bardzo prosty sposób ku grom - zresztą powiedzenie o "grach 
na długie zimowe wieczory” skądś się przecież wzięło. Nic nie stoi jednak na przeszkodzie, 
by przetestować jego prawdziwość własnoręcznie, bo i aura sprzyjająca (choć, przynaj- 
mniej w chwili pisania tego wstępniaka, śniegu niestety brak), i gier odpowiednich nie 
brakuje. Zresztą wystarczy przejrzeć zawartość tego numeru - dobrych tytułów po prostu 
zatrzęsienie! Baldur's Gate Il, Rune, Heavy Metal FA.K.K. 2 czy Metal Gear Solid - tak silnej 
stawki dawno już nie było, a przecież i pozostałe solucje nie traktują o słabeuszach, dzięki 
czemu tegoroczne święta do nudnych na pewno należeć nie będą. Ale to i tak wcale nie 
najważniejsza informacja, jaką mam Wam, drodzy Czytelnicy, do przekazania. Z nowym 
rokiem dojdzie nam bowiem nowy dział: dział kącików tematycznych. Na jego łamy trafiać 
będą wszelkiego rodzaju porady ogólne i najciekawsze listy czytelników, planujemy również 
INCO OWZESOJ SKECZE KUNERT Zyz I CYZe 
Ponieważ jednak powodzenie tego przedsięwzięcia zależeć będzie przede wszystkim od 
Waszego odzewu, przygotujcie się na parę rozkręcających konkursów - oczywiście z 
nagrodami! Będzie się więc działo, oj będzie! Póki co zapraszam do lektury bieżącego 
numeru - jestem przekonany, że dzięki zawartym w nim pomocom ten miesiąc minie Wam 
nie tylko szybko, ale i przyjemnie. 


Naczelny 


psc UNE ZNZ ZY OKA ERey4 (WAZY 4syZc ze Coty 4 (EW rc ZyAnLIEIE W 
ale na razie wolimy po prostu nie zapeszać. 
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The Future Network to spółka akcyjna notowana na Giełdzie 
Londyńskiej (sygnatura: FNET). 


The Future Network służy zaspokajaniu potrzeb 
EWY WU ZWYOAA REZJYOŁW EZ CJOI 
jest zaspokajanie tej pasji poprzez tworzenie i 
ron internetowych oferujących najwyższą jakość, 

/godną informację, różnorodne sposoby zaoszczędzania 
czasu i pieniędzy oraz dających przyjemność z oglądania 

i czytania. Ta prosta strategia pomogła stworzyć jedną 

z najszybciej rozwijających się na Świecie firm 
wydawniczych: wydajemy już więcej niż 125 czasopism, 
ponad 45 dedykowanych czasopismom stron internetowych 
i osiem specjalistycznych serwisów WWW w siedmiu 
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International Rally Championship to całkiem porządna ścigałka 
zajmująca się rajdami samochodowymi. Nie uświadczy się tu 
wprawdzie stuprocentowego realizmu, ale wozy zachowują się na 
tyle poprawnie, że w zabawie to zbytnio nie przeszkadza. Także i 
wyruszanie na odcinek specjalny w parę wozów jednocześnie, mimo 
iż nie odpowiadające rzeczywistości, sprawdza się całkiem nieźle, 
gdyż dzięki temu walczy się z namacalnymi przeciwnikami, a nie 
nieuchwytnym czasem. Dodatkowym bonusem jest wbudowany 
w grę bardzo prosty w użyciu edytor tras i całych zawodów. Nie 
daje on wprawdzie pełnej swobody, ale dziękitemu stworzenie cze- 
goś nowego to kwestia paru minut, ito bez konieczności wertowa- 
nia grubych instrukcji! Własne twory można oczywiście zapisać na 
dysku do późniejszego wykorzystania, ale dodatkowo po ich wy- 
generowaniu dostaje się ich kod, dzięki któremu można je prze- 
nieść do innego komputera, jedynie wpisując parę znaków! Ale 
tym zajmiemy się trochę później, bo najpierw czeka nas instalacja. 


Aby uruchomić program instalacyjny, wystarczy włożyć płytę z grą 
do napędu CD-ROM. Jeśli jednak po kilkudziesięciu sekundach nie 
pojawi się ciemnoniebieski ekran z samochodem w tle i wielkim bia- 
łym napisem Intemational Rally Championship, trzeba nam urucho- 
mić setup ręcznie. Na szczęcie wystarczy w tym celu jedynie dwu- 
krotnie kliknąć znajdujący się w głównym katalogu płyty z grą plik 
setup lub setup.exe - widoczny będzie tylko jeden z nich, w zależno- 
ści odtego, czy Windows będzie pokazywał rozszerzenia plików, czy 
też nie (standardowo dla większości z nich tego nie robi). 


Uwaga: na niektórych komputerach po włożeniu płyty do na- 
ne okienko o nazwie "Rally: Guru Meditation" z magicznymi 
literkami i przyciskiem OK. Nie warto się nim za bardzo przej- 
EE OE ow ae C Eset zAe0A 





ROM (wybierając znajdującą się w podręcznym menu CD- 
ojos OW COC C CZW WZA 
gole corsa (aS zea ojej Grile fząceja) 
okienka) i dwukrotnie kliknąć setup lub setup.exe. 


Na ekranie poza nazwą gry widzimy teraz cztery opcje: Install, Play, 
Uninstall i Exit, z których aktywna jest jednak tylko pierwsza i ostatnia. 
Wybieramy Installi wciskamy klawisz Enter. Pojawi się następny ekran, 
na którym dokonujemy wyboru wielkości instalacji - najlepiej wybrać 
normalną (Norma!) i ponownie wcisnąć Enter. Teraz pozostaje nam 
już tylko wybrać dysk, na którym gra ma zostać zainstalowana (stan- 
dardowo C:) i po potwierdzeniu tego za pomocą Entera przejść na 
ekran wyboru katalogu. Można oczywiście zostawić domyślny 
(CURC/), by ostatnim już wciśnięciem Entera zakończyć przygoto- 
wania - resztę zrobi za nas program instalacyjny. 


Po zakończeniu instalacji jesteśmy jeszcze pytani, czy chcemy zainsta- 
lować DirectX w wergji5, ale ponieważ obecnie używana jest już wersja 
7.0a, więc jeśli nie mamy jeszcze zainstalowanego DirectX, lepiej uru- 
chomić znajdujący się na płycie CD Action instalator wersji 7.0a. 


Po ewentualnym zainstalowaniu Direch i ponownym uruchomieniu 
komputera (jeśli go nie instalowaliśmy, zostaniemy tej przyjemności 
pozbawieni) gra jest już gotowa do pierwszego uruchomienia. 


II Uruchamianie 

Intemational Rally Championship można uruchomić na dwa sposo- 
by. Pierwszy to po prostu włożenie płyty z grą do napędu CD-ROM. 
Po chwili powinien się pojawić ekran programu startowego (tego 
samego co przy instalacji), z którego tym razem wybieramy opcję 
Play i wciskamy Enter - jeśli po włożeniu płyty do napędu nie pojawi 
się ekran startowy, uruchamiamy go tak samo, jak przy instalacji. 
Drugi sposób uruchomienia to skorzystanie ze skrótu umieszczo- 
nego przez program instalacyjny w menu Start. Wystarczy w nim 
odszukać katalog International Rally Championship i kliknąć znaj- 
dujący się w nim skrót International Rally Championship. 

Oba sposoby są równie skuteczne i w obydwu przypadkach po 
obejrzeniu filmowego intra lądujemy w menu głównym. 





Centrum zarządzania z czterema głównymi opcjami, których opis 
znajdziecie poniżej. 


[M1 Quick Rally 

Tak zwany szybki start, dzięki któremu można się pościgać bez 
zbędnych formalności wstępnych (pod warunkiem że użyjemy stan- 
dardowych klawiszy, bo w przeciwnym wypadku proponuję naj- 
pierw udać się do menu Options). Całość przygotowań składa się 
jedynie z dwóch kroków: wyboru trasy (Select Course) oraz samo- 
chodu (Select Car). Można także wybrać dla swojego bolidu auto- 
matyczną lub ręczną skrzynię biegów - standardowo mamy mon- 
towany automat i tak jest na początek znacznie lepiej. 


M2 Start Rally 

Najważniejsze menu gry. To tutaj dokonujemy wyboru jednego z 
głównych trybów gry (prócz wydzielonego osobno Quick Rally) i 
wszystkich ustawień z tym związanych. A trochę tego jest, więc po 
kolei. (Uwaga: nie we wszystkich trybach gry przechodzimy przez 
wszystkie z wymienionych tu ekranów!) 


IM2.1 Select Rally 

Tutaj dokonujemy - za pomocą strzałek lewo/prawo i klawisza En- 
ter, ewentualnie wybierając strzałkami Continue - wyboru trybu gry 
oraz liczby graczy przy jednym komputerze (to te opcje na dole 
ekranu - przy dwóch graczach ekran jest dzielony poziomo na dwie 
równe części). 


IM2.1.1 Championship 
Mistrzostwa. 


M2.1.2 Arcade 

Tryb zręcznościowy, mamy pewien limit czasu na ukończenie da- 
nej trasy. Na trasie znajdują się również inne wozy, ale nie ma tu 
miejsca (wozów przed nami jest dowolnie dużo), a jedynie punkty 
za szybkość. 


M2.1.3 Simulation 

Najbardziej rozbudowany tryb gry. Tylko w nim mamy możliwość 
zmiany ustawień swojego wozu, do pokonania są wszystkie do- 
stępne w grze trasy, a nasz wóz ulega uszkodzeniom. Z tego po- 
wodu na początku lepiej go unikać, ale później jest jak znalazł. 


I.2.1.4 Time Trial 
SŚcigamy się jedynie z czasem na jednej, dowolnie wybranej trasie. 


2.1.5 Custom 

Wzależności od wybranych opcji może się stać nawet symulacją, 
tyle że jeździmy po wcześniej przez siebie przygotowanej (patrz 
opis edytorów w punktach VI i Vll). Opcje te dostępne są jednak 
dopiero na ekranie View Stage, opisanym w punkcie IV2.7. 


[M2.2 Select Level 
Wybieramy poziom trudności gry - od 1 (najprostszy) do 4. 


IM2.3 Enter Name 
Wpisujemy imię, pod którym będziemy się ścigać. 


[M24 Select Nationality 
Narodowość naszego zawodnika. 


IV.2.5 Select Car 
Wóz, za którego kierownicą zasiądziemy. 


IM2.6 Music Selection 

Muzyka, która ma nam przygrywać w tle, pojawia się tylko przy 
wyborze w opcjach odtwarzania pojedynczego utworu - patrz punkt 
V4.6.5. 


IM2.7 View Stage 

Prezentuje wygląd trasy, rodzaje nawierzchni i warunki pogodowe, 
a także stopień zaawansowania w mistrzostwach (np. 1/4) lub w 
trybie symulacji. 


Dodatkowo w trybie Custom (opisany w punkcie IV2.1.5) pojawiają 
się tu dwie nowe opcje: 


IV2.7.1 Setup Course 

Umożliwia ona zmianę ustawień trasy (Track Setup) i pogody (Weather 
Setup). Dostępne opcje to ustawienia losowe (Random) oraz wybrane 
przez gracza (Custom). Przy wyborze tej drugiej opcji brane są usta- 
wienia poczynione w znajdujących się poniżej opcjach Setup Track (w 
kolejności: liczba okrążeń, jazda od końca do początku trasy, obróce- 
nie lustrzane trasy oraz jazda w dzień lub w nocy) oraz Setup Weather 
(intensywność deszczu, widoczność i szybkość wiatru). 


M2.7.2 Car Options 

Umożliwia zmianę ustawień związanych z samochodem i wierno- 
ścią symulacji. Dostępne tu opcje to od góry: naprawianie samo- 
chodu, ręczny wybór jego ustawień, realizm wypadków, liczba prze- 
Ciwników na torze oraz ich umiejętności). 


IM2.8 Car Repair 

Ekran naprawy swojego wozu. Pojawia się tylko w trybie symulacji 
po przejechaniu pierwszego odcinka - ewentualnie w trybie Cu- 
stom, o ile wybrano taką opcję. Naprawa każdego z podzespołów 
zajmuje trochę czasu, a ma się jego ograniczoną ilość - przy po- 
ważniejszych awariach trzeba więc wybrać do naprawy tylko ele- 
menty niezbędne do dalszej jazdy. A oto lista podzespołów: 
Electrics - elektryka 

Bodyart - karoseria 

Steering - układ kierowniczy 

Turbo - turbosprężarka 

Engine - silnik 

Cooling - chłodzenie 

Breakes - hamulce 

Clutch - sprzęgło 

Gearbox - skrzynia biegów 

Suspension - zawieszenia 

Exhaust - układ wydechowy 

Lights - światla 


M2.9 Car Setup 
Ustawienia naszego wozu. Do wyboru jest: 


- Car Setup - 


ore Zy Oza ace 
2. twardość zawieszenia 

K WsdodorzicyzicI 
Ko iosrzieoi) 

5. rozłożenie siły hamowania 
6. czułość układu sterowania 


[M3 Networked Rally 

Menu to odpowiada za grę sieciową w maksymalnie ośmiu graczy. 
Dostępne tu opcje to: 

Link Type - sposób połączenia komputerów, do wyboru kabel sze- 
regowy lub sieć oparta o protokół IPX. 

Link Mode - do wyboru master lub slave, przy czym jeden z graczy 
musi wybrać opcję master (czyli założyć serwer), a pozostali slave. 
Number of Players - liczba graczy, można ją zmienić jedynie przy 
graniu przy użyciu protokołu IPX 

Session Number - numer sesji, przydatny tylko w momencie, gdy 
w sieci lokalnej jest więcej niż jeden serwer, gdyż wtedy muszą 
mieć one różne numery 

Connect - uruchomienie gry sieciowej. 
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IV4 Options 

W tym miejscu kryją się wszystkie opcje odpowiadające za konfi- 
gurację gry, ale nie tylko, gdyż jest ono również skarbnicą wiedzy o 
wozach i trasach - ale to już lepiej wyjaśnią opisy poniżej. 


IV4.1 General Information 
Czyli wspomniana już skarbnica wiedzy. 


[V4.1.1 Car Specification 
Informacje o wszystkich dostępnych w grze pojazdach, łącznie ze 
zdjęciami wersji cywilnych. 


IV4.1.2 View Stages 
Informacje o dostępnych w grze trasach: ich profil, długość, na- 
wierzchnia, krótki opis oraz posiadacze rekordów. 


IM4.1.3 Best Simulation Times 
Czyli rekordy wszech czasów z trybu symulacji. Klawiszami prawo/ 
lewo przechodzi się do kolejnych grup. 


IV4.1.4 Best Time Trial Times 
Lista rekordów z jazdy na czas, klawiszami prawo/lewo przechodzi 
się do kolejnych tras. 


IV4.1.5 Best Arcade Scores 
Lista najlepszych wyników w jeździe w trybie arcade, klawiszami 
prawo/lewo przechodzi się do kolejnych poziomów. 


IV4.1.6 Best Championship Scores 
Lista najwyżej punktowanych kierowców w mistrzostwach, klawi- 
szami prawo/lewo przechodzi się do kolejnych poziomów. 


IV4.1.7 Done 
Powrót do poprzedniego poziomu menu - zamiast tego można 
jednak użyć klawisza Esc. 


IV4.2 Load Simulation 

Wczytanie uprzednio zapisanej gry - po wybraniu tej opcji pojawia się 
lista zapisanych gier, wystarczy wybrać jedną z nich i wcisnąć Enter. 
IV4.3 View Replays 

Wczytanie zachowanej wcześniej na dysku powtórki. Po wybraniu 


tej opcji pojawi się lista powtórek, z których wystarczy wybrać inte- 
resującą nas i wcisnąć Enter. 


[44 Track Editor 
Edytor tras - jego dokładniejszy opis znajduje się w punkcie VI. 


IV4.5 Level Editor 

Edytor poziomów - jego dokładniejszy opis znajduje się w punkcie VII. 
IV4.6 Settings 

Ustawienia gry: 


IV4.6.1 Player 1 Control Settings 

Umożliwia wybór i zmianę sterowania dla pierwszego gracza. Do 
wyboru jest klawiatura (Keyboard), dżojstik oraz kierownica (Wheel). 
W przypadku wyboru dżojstika można dodatkowo wskazać, czym 
będziemy przyspieszać: do wyboru wychylenie do przoduftyłu lub 
przyciski fire. W tym ostatnim przypadku można jeszcze wybrać dwa 
ich obłożenia: Normal i Reversed. Jeśli zdecydujemy się na klawiatu- 
rę, możemy zmienić klawisze za pomocą opcji Redefine Keyboard. 
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IV46.2 Player 2 Control Settings 

Wybór i zmiana sterowania dla drugiego gracza ma znaczenie jedy- 
nie przy graniu w dwie osoby na jednym komputerze w tak zwanym 
Split Screenie (dokładniejszy jego opis znajdziecie w punkcie M2). 


IV4.6.3 Visual Preferences 
Czyli to, co widzimy w czasie gry (dokładny opis ekranu znajdzie- 
cie w punkcie V): 


Player 1 Viewpoint - widok dla pierwszego gracza: zderzak (Bon- 
net) lub z tyłu (Chase) 

Player 2 Viewpoint - jak wyżej, ale dla drugiego gracza 

Rear View Mirror - lusterko wsteczne 





Area Map - mapa trasy 

Rev Counter - obrotomierz 

Message Display - wyświetlanie panelu wiadomości 

Information Display - wyświetlanie panelu informacji 

Driver Names - imiona graczy 

Units Display - jednostki metryczne (kilometry) lub imperialne (mile) 
Done - powrót do poprzedniego menu 


IV4.6.4 Visual Display 
Opcje sposobu wyświetlania grafiki (oczywiście im lepsza grafika, 
tym mocniejszego sprzętu wymaga gra): 


Screen Resolution - rozdzielczość ekranu (niska, średnia, wyso- 
kai pełna) 

Video Mode - sposób wyświetlania grafiki (kolory ośmiobitowe 
bez lub szesnastobitowe z akceleratorem - uwaga: tylko tu można 
włączyć akcelerator) 

Image Quality - jakość grafiki (dobra i najlepsza) 

Vanish Point - odległość do horyzontu (duża, średnia, mała) 
Night Lighting - sposób wyświetlania świateł przy jeździe nocnej 
(tylko kamera, wóz gracza, wszystkie wozy) 

Shadows - wyświetlanie cieni 

Visual Effects - efekty specjalne 

Skid Marks - ślady opon na drodze 

Done - powrót do poprzedniego menu 


[V4.6.5 Music Settings 
Można tu zmienić głośność oraz sposób odtwarzania muzyki w 
trakcie gry: 


General Music - głośność muzyki w menu 

In-game Music - głośność muzyki w trakcie gry 

Playback - sposób odtwarzania muzyki (cały repertuar gry lub tyl- 
ko pojedynczy, wybrany przez gracza utwór) 

Done - powrót do poprzedniego menu 


IV4.6.6 Audio Settings 
Zmiana ustawień efektów dźwiękowych: 


General Effects - głośność efektów w menu 

In-game Effects - glośność efektów dźwiękowych odtwarzanych 
w czasie jazdy 

Car Engine - głośność silnika w czasie jazdy 

Speech - głośność głosu pilota 

Test Sounds - odtwarza wszystkie efekty z ustaloną głośnością, 
pozwalając przetestować ustawienia 


IV4.6.7 Done 
Powrót do poprzedniego menu. 


[4.7 Retum to Intro 
Wyświetlenie intra. 


IV4.8 Done 
Powrót do poprzedniego menu. 


IV5 Exit to Windows 
Wyjście z gry do Windows. 
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1. Szybkość 
2. Bieg 
3. Czas 
4. Strata do 1 miejsca 
5. Pozycja 
6. Następny zakręt 
7. Zjazd do boksu 
8. Mapa. 
9. Obrotomierz 
10. Paliwo 





Menu to umożliwia stworzenie i modyfikację własnych tras. Do- 
stępne tu opcje to: 


VI.1 Create Track 
Czyli stworzenie nowej trasy od zera. Najpierw trzeba jej jednak 
nadać nazwę, a następnie hulaj dusza: 


VI.1.1 Add Section 
Dodanie nowej sekcji do tworzonej trasy. 


VI.1.2 Delete Section 
Skasowanie wybranej sekcji z tworzonej trasy. 


VI.1.3 Move Section 
Przesunięcie wybranej sekcji na nowe miejsce. 


VI.1.4 Copy Section 
Skopiowanie wybranej sekcji do nowego miejsca. 


VI.1.5 Section Details 

Ustawienia danej sekcji. Po wybraniu tej opcji pojawi się nowy ekran, 
na którym ustawiamy parametry sekcji. Do wyboru mamy: 
Bends - liczba zakrętów 

Camber - ostrość zakrętów 

Width - szerokość drogi 

Length - długość trasy 

Hils - liczba wzniesień 

Surtace - płaskość drogi 

Terrain - rodzaj nawierzchni 

Random - liczba elementów losowych 


VI.1.6 Scenario 

Sceneria, w jakiej będziemy się na danej trasie ścigać - do wyboru 
jest piętnaście państw, a dodatkowo można jeszcze ustalić, czy trasa 
mabyć zamknięta (czyli będzie się naniej jeździło w kółko) czy otwarta. 


VI.1.7 Track Code 

Można tutaj wpisać kody do poszczególnych sekcji naszej trasy (a 
także je odczytać), dzięki czemu można bardzo szybko wprowa- 
dzić do swojego komputera trasę stworzoną przez kogoś innego. 


VI.1.8 View Track 
Wygląd trasy oraz dane o niej jako o całości. 


Vl.2 Modify Track 
Modyfikowanie wcześniej przygotowanej trasy. 


VI.3 Copy Track from Level 
Skopiowanie do edytora jednej z tras standardowych. 


VI.4 Play Track 
Wyjechanie na tworzoną trasę. 






Umożliwia skladanie własnych poziomów z wcześniej przygoto- 
wanych tras. 

VII.1 Load Level 

Wczytanie wcześniej przygotowanego poziomu. 


VII.2 Save Level 
Zapisanie właśnie tworzonego poziomu na dysk. 


VII.3 Create New Level 
Stworzenie nowego poziomu - przenosi nas na nowy ekran z na- 
stępującymi opcjami: 


VII.3.1 Number of Tracks 
Liczba tras, z których składa się właśnie tworzony poziom. 


VII.3.2 Add Track 
Dodanie nowej trasy (pojawia się ekran wyboru). 


Vll.3.3 Delete Track 
Skasowanie jednej z tras poziomu. 


VII.3.4 Move Track 
Przesunięcie trasy na nową pozycję. 


VII.3.5 Track Details 
Ustawienia wybranej trasy - ekran jest identyczny, jak przy grze w 
trybie Custom, i został opisany w punkcie IV2.7.1. 


VII.4 Modify Current Level 
Modyfikacja obecnie wczytanego poziomu - reszta jest identyczna, 
jak przy tworzeniu nowego poziomu, tyle że nie startujemy od zera. 








jest inny niż poprzedni? Nieprawdopodobne, ale jest jeszcze bardziej realny! Cały stół różni 
się tym jedynie od tych prawdziwych, że dostępny jest w jednej setnej ceny! Inną niezwykle 
ważną cechą Big Race USA jest to, że można również dostosować stół do własnych umiejęt- 
ności i potrzeb! Jeszcze inną - że można grać przez Internet (również modem) i w sieci lokal- 


nej! Kolejną... wyraźny wątek fabularny: zaczynając jako zwyczajny taksówkarz możesz zdo- 





Cechy szczególne Big Race USA: 

- do DZIESIĘCIU kul na stole równocześnie! 

- 4 łapki! 

- nieprawdopodobnie szczegółowa grafika! 

- muzyka i dźwięki Dolby surround! 

- rozmycie szybko poruszającej się kuli! 

- 5 domyślnych ustawień stopnia trudności! 

- możliwość ustalenia wielu zmiennych, w tym stopnia zu- 
życia stołu i siły łapek! 

- najdoskonalszy, jak dotąd, model odwzorowaniu ruchu 
kuli uwzględniający nawet jej ślizgi i rotację! 

- możliwość gry w dwie osoby w trybie Head-To-Head! 


Ale, ale, po co ja to wszystko piszę? Przecież i tak najważ- 
niejsze jest to, żeby się dobrze bawić! 


Zaczynamy. Proszę wsiadać... Czy ja powiedziałem: 'trza- 
skać drzwiami”? Aha, pamiętaj, że licznik bije przez cały 
czas czytania tekstu. ;) 


I. Instalacja 


Po pierwsze i najważniejsze: sprawdź, czy twój system speł- 

nia poniższe wymagania sprzętowe: 

- komputer zgodny z PC, 

- procesor Pentium 90 bądź jego odpowiednik, 

- system operacyjny: Windows 95 lub 98 (z bibliotekami 
Microsoft DirectX 6.0 bądź nowszymi), 

- pamięć: 16 MB RAM, 

- 40 MB wolnego miejsca na dysku twardym, 

- karta wideo min. 1 MB RAM, 

- karta audio: zgodna z SoundBlaster 16/AWE32, 

- CD-ROM min. x4. 


Jeśli jesteś pewien, że twój system jest gotów przyjąć w 
gościnę Big Race USA (albo nie wiesz, jak sprawdzić), 
wrzuć płytkę do napędu CD-ROM, DVD-ROM bądź które- 
gokolwiek innego ustrojstwa, za pomocą którego zwykłeś 
przeglądać zawartość płyt CD. Jeśli twój system skonfigu- 
rowany jest poprawnie, powinien uruchomić się automa- 
tycznie program instalujący grę na dysu twardym. Jeśli tak 
się nie stało, będziesz zmuszony samodzielnie odnaleźć i 
uruchomić instalator. W tym celu wykorzystaj program Eks- 


plorator Windows, by zapoznać się z zawartością płyty CD 


(zazwyczaj oznaczoną literą 'D”); wśród katalogów i pli- 
ków zobaczysz plik o nazwie "install.exe”. Dwukrotne jego 
kliknięcie załatwi sprawę: instalacja się EC" 


Proces instalacji jest bardzo prosty i po orze języka, 
jakim "mówić" będzie gra (niestety brakuje j. polskiego), 
sprowadza sięw większości przypadków do klikania poja- 
wiającego się klawisza Next. Następnie, po obejrzeniu nie- 
zwykle zajmując! 
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mieniem gry, uruchom go wykorzystując pierwszą z opcji 
"Ves, Install DirectX”. Jeśli nie życzysz sobie, by propono- 
wane biblioteki znalazły się w twoim systemie, zrezygnuj z 
nich, wybierając "No, I already have it on my system”. 
Wreszcie klawiszem "Finish" zakończ proces instalowania 
Big Race USA na dysku twardym swojego komputera. 


No, trudne chwile już za nami. Pozostaje jedynie odnaleźć, 
korzystając naturalnie z windowsowego przycisku "Start", 
zakładkę "Programy", a następnie "Pro Pinball”. Znalazł- 
szy się tam, musisz jedynie kliknąć "Big Race USA”, by 
wreszcie rozpocząć swój Wielki Wyścig po Stanach Zjed- 
noczonych! 


Po rozpoczęciu gry na centralnym wyświetlaczu pojawiają 
się dwa symbole. Ten po lewej stronie, oznaczający suwa- 
ki i głośniki prowadzi do opcji gry, ten po prawej natomiast, 
symbolizujący stół, wiedzie wprost na stół, by ukazać go w 
tzw. Attract Mode (zwanym tu trybem demo stołu). Tryb ten 
umożliwia nam zapoznanie się z ukazującą się cyklicznie 
na wyświetlaczu u góry ekranu listą aktualnych High-Sco- 
res i zorientowanie się w minimalnej liczbie punktów kwali- 
fikujących do wpisu na listę najlepszych graczy i uzyskania 
prawa do ponownego rozegrania gry. Znajdując się tu, 
możemy też przejść do menu Systemu (wciskając jedno- 
cześnie klawisze Start i Launch) bądź wyświetlić statystyki 
do ledwie co ukończonej gry (naciskając równocześnie, 
przez około 2 sekundy) obydwa klawisze łapek. 


Zanim jednak dojdzie do tego, że przekręcisz kluczyk w 
stacyjce, by wyruszyć w trasę na zachodnie wybrzeże i z 
powrotem, warto zainteresować się nieco poważniej menu 
systemu. Tu bowiem znajduje się większość opcji, które 

























dostosują wygląd i zachowanie Big Race 
USA na twoim sprzęcie. 


Lista przedstawia się następująco: 


1. Table View (widok stołu) - tu możesz wybrać, z jakiej 
perspektywy (odległość i kąt) zamieszasz oglądać stół w 
trakcie gry. Wybór któregokolwiek z nich nie wpływa w 
żaden sposób na samą grę. 


2. Controls (obsługa) - tu zmienić możesz domyślne ob- 
łożenie klawiatury bądź przywrócić ustawienia domyśl- 
ne, czyli: 

- lewy Shift lub lewy Ctrl - lewa łapka, 

- prawy Shift lub prawy Ctrl - prawa łapka, 

- FI lub S - klawisz Start, 

- Enter - klawisz Launch, 

- space - wstrząśnięcie stołem do góry, 

- lewy Alt - wstrząśnięcie stołem w lewo, 

- prawy Alt - wstrząśnięcie stołem w prawo. 


Zmiana ustawień klawiszy odbywa się za pośrednictwem 
menu Change Controls. Potwierdź wydanie komendy zmia- 
ny ustawień Enterem bądź zrezygnuj z niej, naciskając kla- 
wisz Esc. 


Zmiana ustawień klawiszy polega na podświetleniu funkcji 
(akcji) i wciśnięciu nowego klawisza, który odtąd będzie ją 
spełniać. Rozmyśliwszy się już po podświetleniu funkcji, 
naciśnij Esc, by zrezygnować ze zmiany bądź przywrócić 
ustawienie domyślne. 


Możliwe jest przyporządkowanie dwóch klawiszy jednej 
akcji naraz: dokonasz tego, przytrzymując pierwszy kla- 
wisz w czasie wciskania drugiego. Uważaj też, by nie przy- 
pisać jednego klawisza dwóm różnym akcjom. 


3. Graphics 


- Screen Flipping - dotyka poważnych kwestii technicznych, 
a ściślej tworzenia dwóch buforów w pamięci karty graficz- 
nej, co na słabszym sprzęcie może upłynnić rozgrywkę 
kosztem rozdzielczości i głębi kolorów. Jeśli dysponujesz 
silnym sprzętem bądź zamierzasz grać w którejś z wyso- 
kich rozdzielczości, nie włączaj tej funkcji (disabled/ena- 
bled - wyłączony/włączony). 
- Resolution - rozdzielczość obrazu: od 640 x 480 punktów 
po 1600 x 1200 punktów - uwaga jednak na możliwości 
karty wideo i monitora!; całe szczęście, że wybrana roz- 
dzielczość jest uprzednio testowana przez komputer, więc 
nawet wybór 1600 x 1200 przy monitorze 15' nie spowodu- 
je awaryjnego restartu systemu. 
- Colours - liczba wykorzystywanych kolorów - od 256 do 
ponad 16 milionów (w zależności od karty wideo); plus przy 
liczbie kolorów oznacza tryb z ditheringiem, funkcją po- 
zwalającą, najprościej mówiąc, uzyskać większą liczbę 
kolorów kosztem ostrości obrazu. 
- Detail - poziom detali: low/niski, medium/średni, high/wy- 
soki, very high/b. wysoki, custom.../użytkownika... Ten ostat- 
ni tryb umożliwia dostosowanie jakości wyświetlanych de- 
tali, dając wgląd i możliwość wprowadzania zmian w na- 
stępujących opcjach: 
- Dot Matrix Size - wielkość wyświetlacza: najbezpiecz- 
niej jest pozostawić w pozycji Auto, czyli tej, która do- 
stosowuje wielkość wyświetlacza do rozdzielczości, 
w jakiej pracuje Big Race USA; 
- Motion Blur Detail - jakość rozmycia szybko poru- 
we się kuli: off/wyłączona, low/niska, medium/ 
„Średnia, high/wysoka, very high/b. wysoka; 
„Motion Blur Level - poziom rozmycia szybko poru- 
dd się kuli: 25%/50%/75%/100%; 









nacja porusza- 
wyłączona/włączo- 


Per Frame - stopień odświeżania 
ach animacji: 1%/2%/5%/10%/ 





się w chwili, gdy to niezbędne, np. po zdobyciu kolejnych 
punktów). W każdej z tych funkcji istnieje jeszcze podział 
na solid (nieprzezroczysty), tj. taki, przez który nie widać 
stołu za nim, i transparent (przezroczysty). 

- Nudge Scrolling - przewijanie ekranu: disabled/wył., two 
way - wszystkim "szturchnięciom” odpowiada "skok" pio- 
nowy stołu, two way - wszystkim "szturchnięciom” odpo- 
wiada "przesunięcie" pionowe stołu, four way - wszystkim 
"szturchnięciom” odpowiada "skok" stołu w jednej z dwóch 
osi, four way - wszystkim "szturchnięciom” odpowiada 
"przesunięcie" stołu w jednej z dwóch osi. 


Po zmianie którejś z opcji głównych Big Race USA prze- 
prowadzi test monitora i karty wideo, wyświetlając obraz 
kontrolny i podając liczbę wyświetlanych klatek w czasie 
jednej sekundy (fps). 


4. Audio 


Trzy pierwsze pozycje, Test Mechanical Sound (testuj dźwię- 
ki mechanizmu), Test Speech 4. SFX (testuj głos i efekty 
specjalne), Test Music (testuj muzykę), pozwalają przeko- 
nać się na własne uszy, jak brzmieć będzie Big Race USA 
przefiltrowany przez nasz komputerowy system audio. 
Cztery kolejne, Master Volume, Mechanical Sound Volu- 
me, Speech 4 SFX Volume, Music Volume, pozwalają na 
ustawienie głośności, odpowiednio: ogólnie dźwięku, 
dźwięków mechanizmu, głosu i efektów specjalnych oraz 
muzyki. 

Możliwe jest wreszcie samodzielne ustawienie jakości 
dźwięków: szansę tę otrzymujemy wchodząc w menu Con- 
figuration. 

- Mode - tryb: mono, stereo, swapped stereo/odwróco- 
ne stereo. 

- Quality - jakość: low/niska, medium/średnia, high/wy- 
soka, very high/b. wysoka, custom.../użytkownika... 
Ostatnia funkcja pozwala na ingerencję w następują- 
ce rzeczy: 

- Sample Rate - jakość próbek: 11,025 Hz, 22,050 
Hz, 44,100 Hz; 

- Mechanical Sound Compression - kompresja 
dźwięków mechanizmu: enabled/disabled - włą- 
czona/wyłączona; 

- Music Track Length - długość utworów audio: 
short/normal - krótkie/normalne; 

- Output Channels - liczba wykorzystywanych ka- 
nałów: 4/6/8/10/12/14/16. 


5. Examine Table 


Funkcja ta pozwala na dokładne obejrzenie stołu. Dostęp- 
nych jest kilka stopni zbliżenia, co w całej krasie ukazuje 
nieprawdopodobne uszczegółowienie stołu. 


6. Table Rules 


To krótki poradnik, jak zacząć grę. Znacznie bardziej ob- 
szerny znajdziesz poniżej, w części zatytułowanej "Gramy!”. 


Kolejnym menu, które warto odwiedzić, jest dostępne po 
klepnięciu Esc w Attract Mode (demo stołu) menu usta- 
wień stołu (Menu Stołu). Poruszając się w nim, możesz 
dokonać zmian niemal każdego aspektu gry, zaczynając 
od kąta nachylenia stołu, po (w Menu Technicznym, które 
dostępne jest w Menu Stołu) wartości punktowe, które 
kwalifikują do bonusów! 

Funcje: 

- Slope - kąt nachylenia stołu: od 4 do 8 stopni (skok o pół 
stopnia), przy czym: im wyższa wartość kąta, tym szyb- 
ciej kula toczy się w dół stołu; 

- Condition - ustala stopień zniszczenia stołu. Im dalszy od 
"new", tym wolniej porusza się tracąca tendencję do śli- 
zgania się kula, słabiej działają również mechaniczne ele- 
menty stołu, np. łapki; 

- Lower Flippers/Upper Left Flipper/Upper Right Flipper 
Power - ustala siłę uderzeń (warto pamiętać, że zwięk- 
szenie siły wcale nie ułatwia gry...); 

- Activate Operators Menu - uruchamia Menu Techniczne 
gry (opisane poniżej); 

- Exit Operator's Menu (uwaga: funkcja aktywna wyłącznie 





wtedy, gdy Menu Techniczne jest aktywne) - wyłącza Ope- 
rator's Menu; 

- Adjust Volume - dostosowuje głośność dźwięków i mu- 
zyki; 

- Head-To-Head - przenosi do menu gry multiplayerowej; 

- Quit to Options - kończy grę (jeśli takowa się toczy) i 
przechodzi do menu Opcji; 

- Quit to Windows - kończy grę i wychodzi na pulpit Win- 
dows. 


Trzecim, ostatnim i niejako uzupełniającym, menu jest tzw. 
Operator's Menu (Menu techniczne). Poruszać się po nim 
możesz wykorzystując klawisze łapek (domyślnie Shift bądź 
Ctrl oraz Enter i Esc). 

Opcje podzielono w nim na pięć działów: 

1. Standard Adjustments - ustawienia ogólne. 

2. Feature Adjustments - ustawienia regul. 

3. High-score Adjustments - ustawienia reguł High-Sco- 
res. 

4. Tests - testy stołu. 


1. Standard Adjustments 
1.1. Language - język. W tym miejscu możesz naprawić 
pomyłkę popełnioną podczas instalacji. 
1.2. Balls Per Game - liczba kul oferowanych graczom w 
trakcie jednej gry (1-10). 
1.3. Maximum Extra Balls - liczba dodatkowych kul (wy- 
łączając te 'wykupione”), które mogą pojawić się w jednej 
grze (w ogóle/1-10/nieskończona ilość). 
1.4. Ball Saver Time - czas w sekundach, po upływie któ- 
rego Ball Saver (funkcja "drugiej szansy”, w przypadku gdy 
kula spadła ze stołu niedługo po jej wstrzeleniu) zostaje 
wyłączony (w ogóle - 30 sekund). 
1.5. Max Saves Per Ball - maksymalna liczba zachowań 
kuli (przez Ball Saver) na każdą kulę gracza (1-5). 
1.6. Maximum Credits - maksymalna liczba kredytów, jaką 
zapamiętuje stół. Kredyty powyżej tej liczby są bezpowrot- 
nie tracone (w ogóle/5-100/nieskończona ilość; uwaga: 
skok 0 5). 
1.7. Allow Buy-lns - umożliwia "wykupienie" dodatkowych 
kul (patrz: niżej). 
1.8. Maximum Buy-Ins - maksymalna liczba "wykupień” 
kul przypadająca na jednego gracza w jednej grze (1-10/ 
nieskończona ilość). 
1.9. Replay Percent - żądany procent gier nagradzanych 
nagrodą replay'u (High-Score Replay Award) (5%-25%). 
1.10. Replay Base - początkowa wartość punktowa za- 
pewniająca nagrodę replay'u (25 000 000 - 500 000 000; 
skok o 25 000 000). 
1.11. Match Feature - żądany procent gier nagradzanych 
nagrodą replay'u zagrywki (Match Feature Replay Award) 
(w ogóle/1%-25%). 
1.12. Show Date and Time - uaktywnienie sprawi, że na 
wyświetlaczu, w trybie demo stołu, pojawiać się będzie bie- 
żąca data i godzina (tak/nie). 
1.13. Tournament Mode - wybranie trybu turniejowego, 
zmienia ustawienia gry wyłączając Ball Saver, dodatkowe 
kule, wykupienie i pozostale funkcje wprowadzające w grę 
element losowości zostają wyłączone. Stół pracuje w try- 
bie turniejowym do momentu włączenia trybu wyzwania 
(Challenge). 
1.14. Tilt Warnings - liczba "wstrząśnień” stołem, po prze- 
kroczeniu której usłyszysz ostrzeżenie przed tiltem - zablo- 
kowaniem łapek, co nieuchronnie prowadzi do straty kuli. 
Ustawienie "none” wyłącza ostrzeżenia, a "disabled" - blo- 
kowanie się łapek. 
1.15. European Score Format - ukazuje wynik w sposób, w 
jaki zapisuje się duże liczby w Europie (np. 999.999.999.999). 
1.16. Bonus Flips - uaktywnienie sprawi, że w czasie gier 
bonusowych łapki uderzać będą z większą siłą. 
1.17. Game Restart - określa sposób, w jaki gra re- 
startuje w chwili, gdy w trakcie gry naciśniesz klawisz 
"Start" (tylko przy drugiej, bądź dalszej kuli, wciśnię- 
cie klawisza "Start" przy pierwszej kuli spowoduje do- 
danie kolejnych graczy). 

NEVER - wyłącza klawisz "Start" po rezegraniu pierw- 

szej kuli aż do końca gry. 

SLOW - klawisz "Start" musi być wciśnięty dłużej niż 

2 sekundy. 

INSTANT - gra restartuje się natychmiast po wciśnię- 


ciu klawisza "Start". 

1.18. Flipper Plunger - uaktywnienie umożliwia wykorzy- 

stywanie klawisza odpowiedzialnego za poruszanie prawej 

łapki w celu wystrzeliwania kuli na stół. 

1.19. Plunger Timer - okres, jaki stół przeczekuje, po czym 

automatycznie wystrzeliwuje kulę na stół. Uaktywnienie "di- 

sabled” daje nieskończoną ilość czasu. 

1.20. Free Play - przełącza stół w tryb gry niepłatnej. 
YES - wszystkie gry są free. Kredyty nie są niezbęd- 
ne, by wystartować grę. 

START ONLY - pierwsza gra jest free; wszystkie ko- 
lejne kosztują jeden kredyt. 
NO - wszystkie gry kosztują jeden kredyt. 

1.21. Hide Free Play - wybranie zapobiega wyświetlaniu 

Free Play w trybie demo stołu. 

1.22. Attract Mode Audio - uaktywnienie sprawi, że w try- 

bie demo odgrywana będzie muzyka. 

1.23. Auto Head-To-Head (uwaga: multiplayer!) - jeśli Big 

Race USA zostanie uruchomiony na komputerze podłączo- 

nym do innego komputera, gra pominie menu wyboru Sin- 

gle Player/Head-To-Head, przechodząc automatycznie do 
menu Head-To-Head. 

1.24. Difficulty Override - uaktywnienie umożliwia wybór 

któregoś z domyślnych zestawów ustawień trudności bez 

utraty zapisów w zestawie Custom... (dotyczy wyłącznie 

Standard i Feature Adjustments). 


2. Feature Adjustments 

2.1. Initial Cash - ilość pieniędzy na starcie każdej gry. 

2.2. First Loop EB At - liczba pętli (dużych i małych) nie- 

zbędnych do uzyskania dodatkowej kuli. 

2.3. City Assignment - zmienia sposób przydzielania ko- 

lejnych miast do odwiedzenia. 

FIXED - zawsze w ten sam, preprogramowany spo- 
sób. 

WEIGHTED - miasta przydzielane są w sposób na 
poły przypadkowy, z uwzględnieniem preprogamo- 
wanej kolejności. 

RANDOM - wybór miast jest przypadkowy. 

2.4. Distance to Cities - ustala odległości pomiędzy mia- 

stami; odległości w grze są proporcjonalne do tej wartości. 

2.5. Allow Road Play - umożliwia granie w drodze. 

2.6. Allow Duels - umożliwia toczenie pojedynków. 

2.7. Start Ball At City - ustala, jak rozpoczyna się gra po 

starcie kuli w czasie jazdy (On The Road). 

NO - stan nie zmienia się. 

IF DISTANCE 0 - jeśli dystans wynosił 0, rozpoczyna 
grę od następnego miasta. 

ALWAYS - wystrzelenie kolejnej kuli rozpoczyna grę 
w kolejnym mieście. 

2.8. Trunk Lit - określa trudność zagrywki Open The Trunk. 
NEVER - Open The Trunk musi zostać zapalona przez 
gracza. 

START OF GAME - Open The Trunk świeci się przed 
wystrzeleniem pierwszej kuli. 

START OF BALL - Open The Trunk świeci się przed 
wystrzeleniem każdej kuli. 

2.9. Trunk Memory - określa, czy lampki T-R-U-N-K i Open 

The Trunk są utrzymane do następnej kuli, 

NO - lampki T-R-U-N-K i Open The Trunk nie są utrzy- 
mane do następnej kuli. 

PARTIAL - lampka Open The Trunk jest utrzymana, 
lampki T-R-U-N-K nie. 

YES - lampki FR-U-N-K i Open The Trunk są utrzyma- 
ne do następnej kuli. 

2.10. Jay's Lit - określa stopień trudności funkcji Jay's Se- 

cret Stash. 

NEVER - Jay's Secret Stash musi zostać zapalony 
przez gracza. 

START OF GAME - Jay's Secret Stash świeci się przed 
wystrzeleniem pierwszej kuli. 

START OF BALL - Jay's Secret Stash świeci się przed 
wystrzeleniem każdej kuli. 

2.11. Jay's Memory - określa, czy zapalenie Jay's Secret 

Stash jest utrzymane do następnej kuli. 

NO - Jay's Secret Stash nie jest utrzymany do na- 
stępnej kuli. 

YES - Jay's Secret Stash jest utrzymany do następnej 
kuli. 

2.12. Light P. Lock Style - określa sposób, w jaki zdobywa 


się Passenger Locks. 
NORMAL - Passenger Locks są zdobywane wyłącz- 
nie przez trafienie taksówki. 
INFLANE - Passenger Locks są zdobywane przez wy- 
konanie Inlanes, a następnie trafienie taksówki. 
BOTH - Passenger Locks są zdobywane na obydwa 
sposoby. 
2.13. Passenger Difficulty - określa stopień trudności funk- 
cji Passenger Lock. 
EASY - pierwszy Passenger Lock wymaga jednego tra- 
fienia, każdy kolejny wymaga dodatkowego trafienia. 
MEDIUM - pierwsze Passenger Frenzy jest traktowa- 
ne jak poziom łatwy, kolejne - jak hard. 
HARD - pierwszy Passenger Lock wymaga dwóch tra- 
fień, każdy kolejny Passenger Lock wymaga dodat- 
kowego trafienia. 
2.14. Police Difficulty - określa trudność funkcji Speed 
Trap dla Police Chase Frenzy. 
EASY - Speed Trap świeci się zawsze, kiedy rozpo- 
czyna się tryb On The Road. 
MEDIUM - Speed Trap świeci się, kiedy tryb On The 
Road rozpoczyna się po raz pierwszy; kolejne muszą 
zostać zaświecone przez gracza. 
HARD - Speed Trap musi zostać zaświecone przez 
gracza. 
2.15. Lane Charger Style - określa sposób ustalania ko- 
lejności podświetlania się lampek T-R-U-N-K w chwili, gdy 
wciskane są klawisze łapek. 
BI-DIRECTIONAL - podświetla lampkę w stronę od- 
powiadającą ułożeniu łapki. 
UNI-DIRECTIONAL - zawsze z prawa na lewo. 
SPLIT - dzieli napis T-R-U-N-K w ten sposób, że za lite- 
ry T-R-U odpowiada lewa łapka, zaś za N-K - prawa. 
2.16. Air Bag Time - pozwala określić czas, na jaki Air Bag 
zostanie podniesiony do góry, utrudniając wypadanie kul 
poza stół. Stosuje się wyłącznie do Air Bag pozyskanego 
przez zaliczenie MagnoCharger (10-30 sekund; skok: 5 se- 
kund). 
2.17. Multiplayer Time - określa czas, kiedy Bonus X po- 
zostaje podświetlony ('disabled” daje nieskończony czas). 
2.18. Speedway Memory - określa, czy lampki Speedway 
Challenges oraz 3-2-1 zostają utrzymane dla następnej kuli. 
NO - lampki Challenges i niekompletny napis 3-2-1 
nie zostają utrzymane dla następnej kuli. 
PARTIAL - Challenges są utrzymywane, niekomplet- 
ne 3-2-1 - nie. 
YES - lampki Challenges i niekompletny napis 3-2-1 
zostają utrzymane dla następnej kuli. 
2.19. Nitro At Game Start - uaktywnienie tej funkcji spra- 
wi, że Nitro Boost będzie świecić się od początku gry. 
2.20. Nitro Difficulty - określa trudność zdobycia Nitro Boost. 
EASY - aby zdobyć pierwszy, wymagane są dwa na- 
stępujące po sobie U-Turn; aby zdobyć każdy kolejny 
- o jeden U-Turn więcej niż za poprzednim razem (3 
za drugim itd.). 
MEDIUM - aby zdobyć pierwszy, wymagane są trzy 
następujące po sobie U-Turn; aby zdobyć każdy ko- 
lejny - o jeden U-Turn więcej niż za poprzednim ra- 
zem (4 za drugim itd.). 
HARD - aby zdobyć pierwszy, wymagane są cztery 
następujące po sobie U-Turn; aby zdobyć każdy ko- 
lejny - o jeden U-Turn więcej niż za poprzednim ra- 
zem (5 za drugim itd.). 
2.21. Easy SWF Enable - uaktywnienie tej opcji sprawia, 
że rozpoczęcie Speedway Challenge podświetli też Left 
Orbit, co da Speedway Frenzy. 
2.22. Loop EB Quickshots - określa stopień trudności Extra 
Ball Police Car Scoop (polegającego na zaliczaniu kolejno 
Big Loops bądź Mini Loops). 
YES - Extra Ball Police Car Scoop nie wyłącza czasu. 
NO - Extra Ball Police Car Scoop wyłącza czas. 


3. High-score Adjustment 
W tym miejscu uzyskujesz dostęp do wszystkich ustawień 
stołu związanych z High-Scores. 


4. Tests 

Testy stołu nie mają w praktyce, tj. w sytuacji, gdy Big Race 
USA został zainstalowany poprawnie, żadnego znaczenia. 
Pozwolę więc sobie przejść dalej. 


Bi 
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5. Utilities 
5.1. Clear Audits - czyści wszystkie zapisy ustawień menu. 
5.2. Clear Credits - zeruje liczbę kredytów. 
5.3. Reset High-Scores - czyści tabelę High-Score, przy- 
wracając w niej wartości domyślne. 
5.4. Reset Grand Champion - wymazuje wynik Grand 
Champion (Wielkiego Mistrza), przywracając jego wartość 
domyślną. 
5.5. Factory Adjust - przywraca ustawienia gracza do sta- 
nu pierwotnego. 
5.6. Factory Reset - przywraca grę do stanu pierwotnego, 
przeprowadzając kolejno operacje Clear Audits, Clear Cre- 
dits, Reset High-Scores, Reset Grand Champion, Factory 
Adjust. 
5.7. Presets (ustawienia domyślne) - zmienia ustawienia 
gry, dostosowując ją do któregoś z poniższych poziomów 
trudności: 

Extra Easy 

Easy 

Medium 

Hard 

Extra Hard 
UWAGA: Wybór któregoś z nich spowoduje zastąpienie 
wcześniejszych ustawień we wszystkich przypadkach, ja- 
kie pojawiają się w poniższej tabeli. 


TABELA USTAWIEŃ DOMYŚLNYCH 


Item 

1.4. Ball Saver Time 

1.5. Max Saves Per Ball 2 
2.2. First Loop EB At 2 2 
2.4. Distance To Cities 200 200 
2.5. Allow Road Play NO YES 
2.6. Allow Duels NO NO 
2.7. Start Ball At City ALWAYS ALWAYS 
2.8. Trunk Lit 
2.9. Trunk Memory YES YES 
2.10. Jay's Lit 
2.11. Jay's Memory YES YES 
2.13. Passenger Difficulty EASY EASY 
2.14. Police Difficulty EASY EASY 
2.16..Air Bag Time 30 sek. 25 sek. 
2.17. Multiplier Time dis. dis. 
2.18. Speedway Memory YES VES 
2.19. Nitro At Game Start YES (ES 
2.20. Nitro Difficulty EASY EASY 


li. Gramy! 

Aby rozpocząć grę (zakładam, że zająłeś już miejsce, 
czyli znajdujesz się właśnie w trybie demo stołu), wci- 
śnij jeden raz przycisk Start (domyślnie: F1): usłyszysz 
dźwięk, który odtąd zawsze towarzyszyć będzie nowej 
grze, pula kredytów zmniejszy się o jeden (to również 
niestety jest norma...), wyłączą się wszystkie lampki na 
stole, a w wyrzutni po prawej stronie u dołu pojawi się 
kula. Jednocześnie na wyświetlaczu pojawi się napis 
PLAYER 1 oraz BALL 1. W tym momencie, aby rozpo- 
cząć tę szaloną jazdę, musisz nacisnąć klawisz Launch 
(domyślnie Enter). 


Pamiętaj, że aby zwiększyć liczbę graczy (do 4 włącznie), 
należy, jeszcze przed rozegraniem pierwszej kuli, nacisnąć 
klawisz Start tyle razy, ilu graczy zadeklarowało gotowość 
zmierzenia się z tobą. 


Aby opuścić grę w trakcie jej trwania i powrócić do menu 
demo, wciśnij i przytrzymaj przez około 2 sekundy klawi- 
sze Start i Launch. 


START OF BALL START OF GAME START OF GAME 


START OF BALL START OF BALL 


Podstawy, czyli co wiedzieć powinien 
każdy dobry taksówkarz 


Grę obsługuje się przy użyciu niewielkiej liczby klawiszy. 
Za poruszanie się po menu (oprócz menu Operatora, które 
zostanie omówione osobno) odpowiadają klawisze strza- 
tek kursorów oraz klawisz Enter. Możliwe jest także wyko- 
rzystywanie klawisza Esc, by cofnąć się o jeden poziom 
menu wyżej. 


W trakcie samej gry istotne jest 7 klawiszy: 

1. Klawisz Start (S bądź F1) 

Wciśnij go, by wystartować grę bądź dodać nowych gra- 
czy już w trakcie gry. 

Kiedy gra się skończy, wciśnij go, by wykupić (o ile uaktyw- 
niłeś tę funkcję w opcjach) dodatkową kulę (Buy-In Extra 
Ball) i kosztem jednego kredytu móc kontynuować grę. 
W trakcie wpisywania inicjałów naciskaj go, by przejść do 
kolejnej litery bądź potwierdzić wpis. 


2. Klawisz Launch (Enter) 
Wciśnij go, by wystrzelić kulę z wyrzutni na stół. 


3 i 4. Klawisze łapek (lewy Shift i prawy Shift) 
Wciskaj je, by poruszać łapkami znajdującymi się na stole 
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bądź wybierać funkcje ukazujące się na wyświetlaczu. 
Wczasie wpisywania High-Scores przyciski łapek zmieniają 
aktualnego gracza. 


5. Klawisz "spacji" 

Wciśnij go w chwili, gdy jedyną szansą na uratowanie opusz- 
czającej stół kuli jest "potrząśnięcie” stołem. Uwaga jed- 
nak: możesz to uczynić jedynie 3 razy (bądź więcej lub 
mniej, gdy w opcjach zmieniono tę domyślną wartość) pod 
rząd, gdyż nadużycie grozi zablokowaniem łapek (tzw. til- 
tem). 


6 i 7. Klawisze lewy Alt i prawy Alt 
Wciskaj je, gdy zamierzasz "potrząsać” stołem w prawo i 
lewo. Zastosowanie i ograniczenia: jw. 


W menu operatora (Operator's Menu) posługujemy się kla- 
wiszami "łapek", by poruszać się w osi poziomej, oraz Esc 
i Start, gdy przemieszczamy się w osi pionowej. 

Okay, wreszcie za kółkiem. Przekręcasz kluczyk, wdeptu- 
jesz pedał gazu w podłogę i puszczasz sprzęgło... Zaraz, 
zaraz, a czy wiesz, jak jeździć? 








Celem gry jest, jako się rzekło, przemierzenie Stanów ze 
wschodu (Nowy Jork) na zachód (San Francisco) i powrót 
w oszałamiającym stylu jako jeden z uczestników tytuło- 
wego Wielkiego Wyścigu! 


SKILL SHOT (Mistrzowski strzał) 

Traf w górną prawą rampę (Top Right Ramp), by otrzymać 
ogromną liczbę punktów i pieniędzy. 

Uwaga: dostępny wyłącznie po wystrzeleniu kuli. 


Dostępne w każdej chwili gry: 

BONUS X (Mnożnik bonusa) 

Zalicz lewą lub prawą rampę (Left Ramp, Right Ramp), by 
zapalić Zawrót (U-Turn) z możliwością zdobycia bonusa. 
Traf Zawrót (U-Turn), by zdobyć bonus. 


OPEN THE TRUNK (Otwórz bagażnik) 

Zapal cały napis T-R-U-N-K, by zapalić lampkę. Otwórz 
bagażnik (Open The Trunk). Traf lampkę, by móc zebrać 
pieniądze bądź losowo wybraną nagrodę. 
MAGNOCHARGER 

Traf w górną lewą bądź górną prawą rampę (Left Top Ramp, 
Right Top Ramp), by zapalić zewnętrzny lewy wlew (Outer 
Left Inlane) z możliwością zdobycia MagnoCharger. 
Zaświeć wlew i traf prawą rampę (Right Ramp), by uzyskać 
dostęp do wyższego poziomu MagnoCharger. 

Traf prawą rampę (Right Ramp) kilkukrotnie, by zdobyć 
Advance MagnoCharger Level, uaktywnić Air Bag i zebrać 
inne bonusy. 

JAY'S SECRET STASH (Tajny warsztat Jaya) 

Zalicz kilkukrotnie którąś z pętli (Loop), by zapalić znajdu- 
jącą się na lewej orbicie (Left Orbit) lampkę tajnego warsz- 
tatu Jaya (Jay's Secret Stash). 

Traf lewą orbitę (Left Orbit), by odwiedzić Jaya i mieć moż- 
liwość zakupu użytecznych przedmiotów. 

NITRO BOOST (Dopalacz) 

Zalicz kilkukrotnie zawrót (U-Turn), by zyskać możliwość 
zdobycia dopalacza. 

W czasie wypełniania zadania traf dopalacz, by automa- 
tycznie zaliczyć wszystkie podświetlone, wskazujące ko- 
lejne cele strzałki. 

SPEEDWAY CHALLENGES (Wyzwanie prędkości) 
Zalicz 3-2-1, lewą rampę (Left Ramp), prawdą rampę (Ri- 
ght Ramp) lub prawą orbitę (Left Orbit), by otworzyć jeden 
z samochodów (Car Scoop) i uzyskać możliwość zdoby- 
cia wyzwania prędkości. 

Traf w otwarty samochód (Car Scoop), by rozpocząć wy- 
zwanie prędkośc. 

Trafiaj CZERWONE, ŻÓŁTE i ZIELONE lampki, by ukoń- 
czyć wyzwanie prędkości. Traf lewą orbitę (Left Orbit), by 
zdobyć szaleństwo prędkości. 

SPEEDWAY FRENZIES (Szaleństwo prędkości) 

Traf lewą orbitę (Left Orbit), by rozpocząć szaleństwo pręd- 
kości. 

Trafiaj cele wskazane CZERWONYMI strzałkami, by zdo- 
być pulę (Jackpot), i zapal górne rampy (Top Ramps), by 
uzyskać superpulę (Super Jackpot). 

SPEEDWAY MANIA (Mania prędkości) 

Zalicz wszystkie cztery szaleństwa prędkości, by zapalić 
lewą orbitę (Left Orbit) z możliwością uzyskania manii pręd- 
kości (Speedway Mania). 

Traf lewą orbitę (Left Orbit), by uzyskać manię prędkości. 
Zalicz wszystkie podświetlone cele, by otrzymać dodatkową 
kulę (Extra Ball). 

PASSENGER FRENZY (Szaleństwo przewożenia pasaże- 
rów) 

Traf taksówkę, by zebrać zamówienia (Passenger Hails). 
Umieść 2 do 4 kul w taksówce, by rozpocząć Passenger 
Frenzy. 

Trafiaj CZERWONE cele, by otrzymać pulę (Jackpot), do- 
starczyć pasażerów w miejsce przeznaczenia i gromadzić 
pieniądze. 

Dostarczywszy wszystkich pasażerów, traf taksówkę, by 
zgromadzić więcej zamówień. 

Dostarcz czterech różnych pasażerów, by uzyskać szansę 
na zdobycie super puli (Super Jackpot). 


W mieście: 
Będąc w mieście (In the City) traf samochód policyjny (Poli- 
ce Car Scoop), by rozpocząć wybrane losowo wyzwanie 





miejskie (City Mode Feature) bądź zapalić taksówkę z możli- 
wością zdobycia nagrody miejskiej (City Mode Quickshot 
Award). Po rozpoczęciu traf wszystkie BIAŁE cele, by ukoń- 
czyć wyzwanie, po czym traf samochód policyjny (Police Car 
Scoop) ponownie, by wyjechać na autostradę (Hit the Road). 


ALIEN INVASION (Inwazja obcych) 

Trafiaj podświetlające się cele, by niszczyć latające talerze 
przeprowadzających inwazję obcych. 

ATTACK OF THE REALLY BIG CREATURE (Atak napraw- 
dę wielkiego stwora) 

Traf Spinner kilkukrotnie, by uciec przed olbrzymem. 
CAR PARK CALAMITY (Problem na parkingu) 

Trafiaj pętle (Loops), szukając miejsca, by zaparkować. Tra- 
fiaj górne rampy (Top Ramps), by zmieniać poziom parkin- 
gu. Znalaziszy miejsce, traf taksówkę, by zaparkować. 


CAR WASH CHAOS (Chaos w myjni) 

Traf kilkukrotnie lewą rampę (Left Ramp), by umyć samo- 
chód. 

GRID LOCK LUNACY (Szaleństwo Pasów) 

Traf samochód policyjny (Police Car Scoop), unikając za- 
razem podnoszonej mini-ampy (Pop Up Mini-Ramp), by 
uciec przed zablokowaniem się w korku (Grid Lock). 
MALL MAYHEM (Chaos w centrum handlowym) 

Traf spodek (Saucer), samochód policyjny (Police Car Sco- 
op), lewą orbitę (Left Orbit) i taksówkę, by zaświecić zawrót 
(U-Turn). 

Traf zawrót, by uciec z centrum handlowego. 

SPEED HUMP HILARITY (Te przemiłe progi zwalniające) 
Trafiaj w dowolne przełączniki, by przejeżdżać przez progi 
zwalniające. 

Kiedy podnoszona mini-rampa (Pop Up Mini-Ramp) unie- 
sie się, traf ją, by wyskoczyć w powietrze. 

TAXI RANK RAMPAGE (Sianie zniszczenia) 

Traf lewą rampę (Left Ramp), prawą rampę (Right Ramp) 
lub prawą górną rampę (Top Right Ramp), by zaświecić 
taksówkę. 

Traf taksówkę, by rzucić dynamit i pozbyć się konkurencji 
(brutalne, ale skuteczne ;) 

CITY MODE QUICKSHOT AWARDS (Nagrody miejskie) 
Będąc w mieście (In the City) traf samochód policyjny (Po- 
lice Car Scoop), by rozpocząć wybrane losowo wyzwanie 
miejskie (City Mode Feature) bądź zapalić taksówkę z moż- 
liwością zdobycia nagrody miejskiej (City Mode Quickshot 
Award). Po rozpoczęciu Quickshot traf taksówkę, by za- 
brać nagrodę. 

BIG RACE BOOSTER 

Otrzymujesz jeden Big Race Booster. 

BONUS BONANZA 

Zapal zawrót (U-Turn), by wejść na kolejny poziom mnoż- 
nika bonusa. 

EXTRA BALL (Dodatkowa kula) 

Traf samochód policyjny (Police Car Scoop), by otrzymać 
dodatkową kulę. 

HOLD MULTIPLIERS (Zachowanie mnożnika bonusa) 
Zachowuje wartość mnożnika bonusa na kolejną kulę. 
JAY'S GIVEAWAY (Wyprzedaż u Jaya) 

Otrzymujesz jeden losowo wybrany przedmiot z tajnego 
warsztatu Jaya (Jay's Secret Stash). 

MONEY SPINNER 

Traf Spinner, by zdobyć pieniądze. 

NITRO BOOST (Dopalacz) 

Zapal Launch Button, by zdobyć dopalacz. 
TRAVELLING 

Będąc w drodze (On the Road) trafiaj Spinner bądź tak- 
sówkę, by zwiększać szybkość. 

Trafiaj w cokolwiek, by zmniejszyć odległość do następne- 
go miasta. 

Kiedy odległość wyniesie zero, wstrzel się w lewą orbitę 
(Left Orbit), by wjechać do miasta (Enter City). 

POLICE CHASE FRENZY 

Jeśli nie jest zapalone, zwiększ prędkość do 56 mil na godzi- 
nę i traf zawrót (U-Tumn), by uaktywnić pułapkę (Speed Trap). 
Traf zawrót (U-Turn), by zaświecić zawrót z możliwością 
Quickshot Lock. 

Traf zawrót (U-Turn) ponownie, by zablokować kulę i roz- 
począć pościg policyjny (Police Chase Frenzy). 

Traf taksówkę, by zaświecić zawrót (U-Turn) z możliwością 
zdobycia puli (Jackpot), następnie trafiaj zawrót (U-Turn), 


by je zdobywać. 

Traf kilkukrotnie pulę (Jackpot), a następnie taksówkę, by 
podnieść i zaświecić podnoszoną mini-rampę (Pop Up Mini- 
Ramp), otwierając sobie tym samym możliwość zdobycia 
kurczaka (Chicken). 

Traf podnoszoną mini-rampę, by wygrać kurczaka i zdo- 
być superpulę (Super Jackpot). 

COMBOS 

Trafiaj Combo, by zaświecić ŻÓŁTY cel Combo. 

Traf podświetlony cel, by zdobyć spory bonus punktowy. 
DUELS 

Skompletuj Combo, by podświetlić samochód policyjny 
(Police Car Scoop) z możliwością rozpoczęcia pojedynku. 
Trafiaj ZIELONE cele, by dogonić przeciwnika. 
Dogoniwszy go, trafiaj ruchome cele, by go wyprzedzić i 
podświetlić taksówkę. 

Traf taksówkę, by zwyciężyć pojedynek i poprawić pozycję 
startową w Wielkim Wyścigu. 

VIDEO MODE 

Wejdź na wyższy poziom MagnoCharger, by podświetlić 
taksówkę i otrzymać możliwość rozpoczęcia Video Mode. 
Będąc w trybie wideo używaj klawiszy łapek, by skręcać, i 
wciskaj je obydwa, chcąc przyhamować. Zdobywaj punk- 
ty taranując bądź omijając inne samochody. 

Przejedź 1000 mil w zaoferowanym czasie bez wypadku, 
by zaliczyć tryb wideo. 

THE BIG RACE (Wielki Wyścig) 

Zbieraj Big Race Boosters, by poprawiać swój wynik w cza- 
sie Wielkiego Wyścigu. 

Przejedź do San Francisco, by rozpocząć Wielki Wyścig. 
Jadąc na wschód trafiaj samochody, by zdobywać kule i 
przesuwać się w górę tabeli. 

Zdobyte Big Race Boosters poprawiają wynik. 

Dotarłszy do Nowego Jorku na pierwszej pozycji, traf linię 
mety (Finish Line), by zakończyć Wielki Wyścig. 

THE REALLY BIG RACE (Prawdziwy Wielki Wyścig) 
Zalicz Speedways, Duels, Passengers, Police Chases, Big 
Race i zdobądź 100 000 $, by podświetlić Jay's Secret 
Stash. 

Traf Jay's Secret Stash, by rozpocząć prawdziwy Wielki 
Wyścig. 


Zakończenie gry: 

Gra kończy się w chwili, gdy stracisz ostatnią kulę. Wtedy, 
po podliczeniu wszelkich należnych ci bonusów i wyświe- 
tleniu ostatecznego wyniku, będziesz mieć możliwość kon- 
tynuowania gry (pod warunkiem że opcję tę uruchomiono 
w Menu gry oraz że pozostały ci dodatkowe kredyty, za 
które będziesz mógł wykupić dodatkową kulę). 


Gdy gra zakończy się dla wszystkich graczy, wszystkie ze- 
brane przez nich punkty zostaną podsumowane i wyświe- 
tlone. Warto wiedzieć, że każde osiągnięcie wybijające się 
ponad określony poziom premiowane jest nagrodami (Re- 
play Awards) i prośbą o wpisanie się na listę najlepszych 
graczy! Następnie, o ile ta funkcja została uaktywniona w 
menu opcji programu, pojawią się losowo wybrane cyfry, 
które, jeśli będą pokrywać się z dwiema ostatnimi cyframi 
wyniku punktowego któregoś z graczy, dodadzą jeden kre- 
dyt na jego konto! Przez cały ten czas towarzyszyć ci będą 
sygnały dźwiękowe, odpowiadające kolejnym etapom: 
wykupywaniu kul, Game Over, High-Scores i losowaniu cyfr. 


Wykupywanie kul (Buy-in Balls) 

Po zakończeniu wyścigu Big Race USA umożliwia konty- 
nuowanie gry poprzez wymienienie jednego kredytu na 
dodatkową kulę. Wówczas na wyświetlaczu pojawia się in- 
strukcja, co zrobić, by dokonać wykupu, zaczyna się rów- 
nież odliczanie od 9 w dół. Aby wykupić kulę, wciśnij kla- 
wisz Start (F1) bądź jakikolwiek inny, by opuścić tę fazę i 
przejść do fazy Game Over. 


Wpisywanie inicjałów najlepszych graczy. 

Big Race USA prowadzi własne zestawienie High-Sco- 
res i mistrzów. W chwili, gdy wynik kończącego grę za- 
wodnika kwalifikuje się na listę, na wyświetlaczu pojawi 
się numer, z jakim zawodnik ten występował w grze, oraz 
wynik, jaki osiągnął. Naciśnij Enter, by rozpocząć wpi- 
sywanie inicjałów w miejscu _ _ _, a jeśli aktywna jest 
funkcja zapamiętywania inicjałów poprzedniego gracza, 


wyświetlacz podpowie ci, co robić, po wpisaniu komen- 
dy ENTER INITIALS. Zmieniać litery i znaki przestanko- 
we możesz za pomocą klawiszy łapek; przytrzymuj kla- 
wisz, by przewijać je szybciej. Wciśnij klawisz Start, by 
przeskoczyć do kolejnego inicjału, bądź za pomocą 
strzałki w lewo [<-] cofnij się o jedno pole. Kiedy wszyst- 
kie trzy pola zostaną wypełnione (również znakami od- 
stępu), na wyświetlaczu pojawi się znak strzałki w pra- 
wo [->]. Wciśnij klawisz Start, aby powrócić do trybu 
demo stołu. 

Aby obejrzeć statystyki właśnie ukończonej gry (w tym 
wartość High-Score), wciśnij i przytrzymaj przez 2 sekun- 
dy obydwa klawisze łapek. 


Big 


o..aaaa........00000000000000000000000000000000000 


Słowniczek pojęć wykorzystywanych w powyższym 
tekście. 


Łapka (ang. Flipper) - ruchomy element u dołu (para) oraz 
w górnej partii (po lewej i prawej) służący generalnie do 
utrzymywania kuli na stole oraz nadawania jej żądanego 
kierunku i prędkości. 


Tilt - "zawieszenie" pracy łapek jako efekt nadużywania 
opcji "wstrząsania” stołem. 


Tryb demo stołu (ang. Attract Mode) - tryb spoczynkowy, w 
jakim znajduje się stół przed rozpoczęciem gry. Umożliwia 


Rac 


zapoznanie się z ukazującą się cyklicznie 

na wyświetlaczu u góry ekranu listą aktu- 

alnych High-Scores i minimalną liczbą 

punktów kwalifikujących do wpisu na listę najlepszych gra- 
czy i uzyskania prawa do ponownego rozegrania gry. 


Wykupywanie kul (ang. Buy-In Balls) - opcja pojawiająca 
się po zakończeniu gry, umożliwiająca jej kontynuowanie 
poprzez wymienienie jednego kredytu na dodatkową kulę. 


Miłej zabawy! 


Tim 








producent: Gry 
platforma: PG 


Gift 





Uwaga! Solucja niniejsza powstała w oparciu o ma riały na sł 
tom - a tych pewnie trochę się znajdzie - radzimy, by wszelkie pr 
nio do Francji. Gra jest nieco upierdliwa - kilka tzw. 'czasówek” spra 


najtwardsi - ale w końcu da się przejść. 


Poziom 1 


m SALA 14 





Ogólna charakterystyka 


Na pierwszym poziomie gracz powinien zrozumieć, że 
gra zasadniczo opiera się na kontrastach pomiędzy 
światłem i mrokiem; trzeba zrozumieć tryb działania 
rozmaicie barwionych świateł, potęgę żółci, miotacza 
cienia i reakcję nieprzyjaciół na światła i cienie. 


Idealny szlak jest taki 


Wchodzący do sali 01 gracz zobaczy kilka niewielkich 
mroczniaków tańczących wokół ogniska. Można zauwa- 
żyć, że nigdy nie oddalają się one od jego świateł. Ogni- 
sko wydaje się płonąć dzięki iskrzącej się płycie. Wespnij 
się po drabinie, by dotrzeć do jedynej tu platformy, i naci- 
śnij L1, co zgasi płomienie (dmuchawa, nieco wody itp.) 
W rezultacie znikną te małe mroczniaki. Weź ukrytą do tej 
pory za paleniskiem amunicję i przejdź przez P2, raz jesz- 
cze po platformie. 


W sali 02 załatw dwu nieprzyjaciół. Aby dotrzeć do życia 
(ukrytego za drzwiami P), idź i weź ofiarnego kozła, zwa- 
nego nieco dalej wabikiem (w sali 03), którego trzeba po- 
łożyć na L2 (przełącznik sprężynowy). P zostaną otwarte 
na stałe. Przejdź przez P3. 


— Sala 03 pelna jest błękitnych świateł, które wszystko przy- 
spieszają (platformy i ruchy nieprzyjaciół). Przejdź wedle 
platform, by dotrzeć do L1. Naciśnij L1 (co zmieni kolor 
światła z błękitnego na biały i odwrotnie (powtórne wdu- 
szenie przycisku). Wiesz już, co robi niebieski. Przejdź 
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zdany Cryo. Malkonten- 
pwali bezpośred- 


Sala 04 - pustka, w której jest kilka mroczków. Naciśnij 
_ Lf, co zgasi światło i wykończy mroczki - te mogą istnieć 
tylko w blasku. Przejdź przez P5. 









weź żóltą moc, aktywując termi- 
e ck Przejdź przez P6. 


Sala 05. Podnieś pr 
nale przez Ao 





Trafiasz do sali 06 z śótą mocą, co stanowi niezastąpioną 
pomoc, bo w komnacie jest ciemno jak w buszu. Przejdź 
dalej, zbierając bonusy w postaci prochów (Powder). 
Przejdź przez P7. 


Pomieszczenie 07 jest skąpane w czerwonym świetle, któ- 
re wszystko zwalnia (ruchy platform i nieprzyjaciół). 
Przejdź po platformach do L1. Naciśnij L1, co zmieni świa- 
tło na białe; ponowne naciśnięcie zaowocuje powrotem 
czerwieni. Wiesz już, jak działa i na co wpływa światło 
czerwone. Wychodząc przez P8 gracz mija terminal re- 
trakcyjny, który odbiera żółtą moc. 


W pomieszczeniu 08 jest pustka zawierająca kilka świe- 
tlaków. Naciśnij L1, co oświetli pomieszczenie i zabije świe- 
tlaki (które mogą funkcjonować jedynie w cieniu). Przejdź 
przez P9. 


Pośrodku pomieszczenia 09 jest sprężynowy przycisk L1. 
Jeżeli gracz go wciśnie, ze ściany naprzeciwko wejścia 
wyskoczy mechaniczny cień, który strzela do cienia gra- 
cza i blokuje mu drogę. Jest to jeden z efektów "armatek 
cienia”. Podnieś proszek (pożyteczny tylko wtedy, gdy 
zechcesz zawrócić i wejść do pomieszczenia 06) i wyjdź 
przez P10. 


Pomieszczenie 10 to korytarz ze sprężynowym przyci- 
skiem (L1) pośrodku. Przycisk ten podnosi blok zamyka- 
jący drogę do wyjścia. Blok opada, gdy tylko gracz za- 
czyna podejmować akcję ku drzwiom pomieszczenia 10, 
ale cieniowa armatka strzela cieniem w cień bloku i za- 
trzymuje go, tak by gracz miał czas na wyjście. Odkry- 
wasz kolejny efekt działania armatki cienia. Wyjdź przez 
PI 


Wzaali 11 przełącznik otwiera drzwi P i P12. Za jednymi z 
drzwi P jest wielki mroczniak (X1), który wpada do po- 
mieszczenia i bardzo przeszkadza. Podnieś SS (Shadow 
Shooter) i jego amunicję, a potem schroń się przez X1, 
skacząc na ozdobny blok. Potem strzel w cień X1, by go 
zatrzymać - i przejdź przez P12. 


W sali 12 drzwi (P13 i P14) strzegą dwaj 
wartownicy. Pomiędzy nimi informator 
powie graczowi (dzięki cieniom), że trze- 
ba pójść do P12, które są drzwiami wyj- 
ściowymi. Aby przejść przez którekolwiek 
z drzwi, trzeba ci załatwić z SS strzegą- 
cego ich wartownika. 


Jeżeli gracz skieruje się do drzwi P13, trafi 
do sali 13, gdzie trzeba zabić dwu wro- 
gów i wyjść opuszczając poziom. W sali 
P14 dowiesz się, że nie tędy droga - a jak 


„że zapłakać mogą - 
Idealna droga 


będziesz natrętny, seria laserów zawróci cię do punktu 
wyjścia. 


Poziom 2.1 


Ogólna charakterystyka 















Główna trudność to pomieszczenie 02, gdzie znajdu- 
je się wyjście. Trzeba wcisnąć dwa przyciski na dwu 
przeciwległych krańcach poziomu, by pogrążyć po- 
mieszczenie 02 w całkowitym mroku i w ten sposób 
wyeliminować mroczniaki oraz oczyścić drogę do 
wyjścia. 


Wespnij się ma platformę w pomieszczeniu 01, co za- 
prowadzi cię bezpośrednio na środek pomieszcze- 
nia 02. Tutaj trzeba ci uważać, by nie tknąć stopą zie- 
mi - to uwolni małe mroczniaki, strzegące komnaty i 
wyjścia. Aby dotrzeć do pomieszczeń o numerach 10 
i 03, skorzystaj z pobliskich fontann. 


Przejdź przez pomieszczenie 03 i naciśnij E1, kryjąc 
się w jego cieniu, by uniknąć konfrontacji z mrocz- 
niakami na prawo od P4. Wespnij się na El i wyjdź. 
W pomieszczeniu 04 odzyskaj SS i amunicję. W po- 
mieszczeniu 05 zablokuj przy użyciu SS spadające 
bonusy, by je odzyskać. 


W pomieszczeniu 06 za pomocą SS zablokuj E1. Nie 
przechodź przez promienie detekcyjne - co oszczę- 
dzi ci bolesnego zgniatania. W pomieszczeniu 07 za- 
blokuj (posłużywszy się SS) wartownika strzegącego 
drzwi P8. W pomieszczeniu 08 przejdź przez komna- 
tę do L2 (uważając na promienie laserów). Najlepiej 
zrobisz kryjąc się po prostu za elementami dekora- 
cji. Przełącznik L2 aktywuje jeden z wielkich bloków 
pod sklepieniem komnaty 02 (na ziemi tworzy się cień 
i małe mroczniaki muszą się zgromadzić w jednej 
połowie pomieszczenia). Aby wyjść z pomieszczenia 
08, skorzystaj z drabiny i skocz na L1, co wyłączy 
laser. Wyjdź przez P09, skacząc z bloku na blok. 
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W pomieszczeniu 09 załatw wrogów i przejdź dalej. 
Wróć do 02 (w 06 uważaj na spore bloki) i przejdź przez 
P10. Wsali 10 wyeliminuj nieprzyjaciół i walnij w gene- 
rator prochu, by uzyskać odpowiedni zapas; aktywuj 
żóltą moc i przejdź przez P11. W sali 11 przejdź ku L1, 








który dwióia Pi2, a potem przejdź” przez P12. W sali 
_ 12 żółta moc powinna zostać wygaszona (przed przej- 
al skokami przez górną część pomieszczenia). 
_ Trzeba ci poskakać po niewidzialnych platformach, 
które możesz zlokalizować dzięki prońnieniom leków, 
Przejdź przez P13. | 





W pomieszczeniu 13 zielo! 
wszelką moc, jaka 






p 
5). Wyjdź przez P14. W 1 
; naciśnij L1 i L2. L1 rozjaś 
czenie 11 (poprzednio pogrążone w mr 
nik L2 aktywuje drugi spory blok na 
mieszczenia A i inny blok (E4). Dzięki 





części. Aby uzyskać dos 
ście na poziom 3), trzeb 
dotrzeć do wyjścia z po 
przełączniki (zadanie pierwsze), 
ne światło (zadanie drugie). 


Poziom 2.2 






No to do dzieła 


W pomieszczeniu 01 naciśnij przełącznik znajdujący się 
tuż obok terminalu mocy, który jest wciąż wyłączony. 
Aktywuje to terminal czarnej mocy, umożliwiając odtwo- 
rzenie stanu początkowego. W dolnej części pomiesz- 
czenia są dwaj strażnicy strzegący drzwi. Zanim opu- 
ścisz się w dół, wciśnij L1 i L2. Te dwa przełączniki otwie- 
rają odpowiednio P2 i Pa. Do pomieszczenia wejdzie 
kilka ofiarnych kozłów, które zostaną zastrzelone przez 
strażników. Ponieważ łosie są nieśmiertelne, strażnicy 
będą do nich strzelali aż do upojenia, zostawiając gra- 
czowi troskę o dotarcie do pomieszczenia 02 i przejście 
do izby 03. 


W 03 uważaj na strażników i nie naciskaj L1 (otworzy to 
P1). Weź E1 (przedmiot przenośny), by go oprzeć o 
ścianę P4. Wskocz na E1 i wyjdź przez P4. 


W sali 04 wyeliminuj nieprzyjaciół, weź SS i przejdź do 
sali 05. Jest skąpana w czerwonym świetle. Przełącznik 













krańcu pomieszczenia wartownik strzeże przełącznika. 


L1 otwiera drzwi P6, te jednak się zamykają, zanim gracz 
(który ze względu na czerwone światło porusza się jak 
grudniowa mucha na mrozie) zdąży przez nie przejść. 
Trzeba ci więc pchnąć E1, tak by stworzyć cień do P6. 
Ww cieniu nie będziesz poddany działaniu czerwieni, co 


Li (co otworzy poprzednie drzwi na 
wrogów, weź proch i przez P7 przejdź 





nów się kąpie w czerwonym świetle. Na odległym 








Dotrzeć tam możesz tylko po moście nad pustką. Zablo- 
kuj strażnika za pomocą $$. Nie zabije on gracza, dopó- 
ki jest wduszony L1 (nie daj się jednak zwieść złudnemu 
poczuciu bezpieczeństwa - efekt działania małej strzałki 
SS jest niezbyt trwały!), P. ruchomieniu Li most się 
















lom ją od aby rę dotrzeć do 
wego (na gracza nie działa już rozluźnia. 
itkowym efektem przełożenia Li 

wyłączenie zielonego świa- 











ntów dekoracji przedostań się na 
formę, po której możesz dotrzeć do L2. 













lo pomieszczenia 
łączonym zielo- 
zgromadzonego w 
przez P11. W sali 












11 weź żółtą moc i przejdź przez P13. W sali 12 pora- 
dzisz sobie tylko wtedy, gdy będą aktywowane niebie- 
skie terminale mocy (z poziomu 4.1). Co za tym idzie, 
gracz musi po prostu wysadzić drzwi CSb (przedmiot 
ogrzewający) jego mocą, by uzyskać dostęp do Course 
Sb. 


Pomieszczenie 13 jest zaciemnione: aktywuj żółtą moc 
i przejdź na drugą stronę skacząc po platformach. W 
alkowie jest klucz (drzwi PS1 na poziomie 2.1). Komna- 
ta 14 nie kąpie się już w zielonym świetle. Podnieś proch 
i przejdź przez P15. W 15 też panuje mrok. Na drugą 
stronę trzeba przejść skacząc z platformy na platformę 
(uważaj, bo tym razem są ruchome). W pomieszczeniu 
16 wykorzystaj jednego z kozłów ofiarnych. Każdego, 
kto zechce dotrzeć do wyjścia mijając promienie de- 
tekcyjne, zgniecie wielki głaz. Trzeba więc rzucić jeden 
wabik w promienie, tak by gracz zdążył przebiec pod 
głazem, gdy ten będzie wracał po zgnieceniu ofiary (głaz 
szybko wali się w dół, ale powoli wraca do swego pier- 
wotnego położenia). 


Course Sb. Przejdź obok pierwszego promienia detek- 
cyjnego (który uruchamia odliczanie). Naciśnij, by opu- 
ścić platformę zeskokową. Miń wodę przeskakując po ele- 
mentach dekoracyjnych i weź proch. Wykorzystaj zesko- 


kową platformę, by przedostać się na drugą stronę pierw- 
szej strony lawy. Użyj błękitnej mocy, by przekształcić 
drugą strefę lawy w kamień, a potem naciśnij L2, by otwo- 
rzyć P. Przedostań się przez drugi promień detekcyjny, a 
skończysz rejs w danym czasie. 


Uwaga! Ofiara w sali 01 może się też przydać w sali 09, 
03 i 05. 


i Poziom 3.1 
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Ogólna charakterystyka 


Ten poziom ma trzy fazy. W pierwszej gracz musi zna- 
leźć przełączniki, które otwierają centralne drzwi w po- 
mieszczeniu 01. Potem trzeba mu jakoś znaleźć drogę 
przez drzwi do pokoju 02 i dopiero wtedy może skiero- 
wać się ku wyjściu. 


Idealnie byłoby tak 


Wchodząc do pomieszczenia 01 gracz trafia 
na platformę krzyżową. Aktywuj platformę (na- 
ciskając L1 - teraz jest ustawiona w kierunku 
P5P5b-P2P2b). Wybierz P2 lub P2b. W kom- 
nacie 02 eliminuj nieprzyjaciół i po drabinie 
skieruj się do P3. W 03 gracza będzie prześla- 
dował laser nadążny, ale koniec końców trafia 
w przezroczystą płytę. Poczekaj, aż się ochło- 
dzi, a potem przeskakując z bloku na blok spró- 
buj dostać się do L1, by go wyłączyć. Potem 
wciśnij L2, by włączyć jeden z trzech znaków 
nad P6 w pomieszczeniu 01. Wróć do 02 i 
przejdź przez P4. 


W sali 04 korzystając z laserów i widocznych 
charakterystycznych przedmiotów przedostań 
się na drugą stronę po niewidzialnych platformach. Na 
drugiej stronie wciśnij L3, by wyłączyć jeden z trzech 
znaków nad P6 w sali 01 (tak jak zrobiłeś to z L2 w po- 
mieszczeniu 03). Pozbieraj tu amunicję i pierwszy ze spe- 
cjalnych bonusów. Wróć do pomieszczenia 01 i przejdź 
przez P5b. 


Pomieszczenie 05 jest dostępne przez dwa wejścia. P5 
prowadzi jednak do drzwi (P1) otwierających się jedy- 
nie na drzwi, przez które gracz powinien przejść, gdy 
chce iść dalej - i za którymi jest strażnik. Obejdź je więc 
przez Pib i użyj dziur w ścianie, by odpowiednio się 
ustawić. Weź SS i naciśnij L1 (by wyłączyć ostatni ze 
znaków nad drzwiami P6 w sali 01). P6 stanęły wreszcie 
otworem! Wróć do sali 01 i naciśnij Li, by przestawić 
platformę przejściową ku wyjściu (w kierunku P6-wej- 
ście). Przejdź przez P6. 


Jak w sali 01, w komnacie 06 natkniesz się na platformę 
przejściową (początkowo zorientowaną w kierunku P1- 
P12). Na platformie tkwi wartownik, który ma obserwo- 
wać wyjścia P2 i L2. Ajajaj! Użyj SS, by zablokować 
wartownika, a potem wciśnij L1, by przesunąć platfor- 
mę w kierunku P7-P9. Kiedy wartownik zostanie uwol- 
niony od niewielkiej strzałki z SS, spadnie w bezdenną 
jamę. Naciśnij ponownie L1 (platforma wróci do położe- 
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nia P1-P2), a potem L2, by obrócić lasery E2. Potem 
weź specjalny bonus poziomu. Wróć do platformy przej- 
ściowej w położeniu P7-P9 i przejdź przez P7, 


W pomieszczeniu 07 jest wartownik strzegący spe ja! 
nego bonusu poziomu. Poczekaj, aż znajdzie się we 
właściwym miejscu, by uderzyć iskiernik (Spark Pl 

który krzesze iskrę zapalającą ścieżkę prot 
baryłki. Eksplozja wybije w ścianie otwór (P8) 
brze wyliczysz czas, diabli wezmą i wartowi 
bonus i przejdź do PB. 


W sali 08 wyeliminuj nieprzyjaciół i pi 
W korytarzu (012) naciśnij L1, aby otwo! 
do sali 06 i przejdź przez drzwi P10. | 
jest pustka ze świetlakami kryjący! 
Pchnij E3 do pozycji przeciwległej. Świet 
ruszały się razem z E3, by kryć się w jego cieniu. Weż 
czwarty bonus poziomu i naciśnij Li, by otworzyć 
P13b w sali 12. Znalazłszy się w sali 11 poskacz z 
bloku na blok, by wyeliminować nieprzyjaciela. 
Przejdź przez salę 12, a potem 13. W sali 13 prze- 
skocz (o tyczce?) ponad jamą ze świetlakami i przejdź 
przez P14. 


W-sali 14 musisz zostać w cieniu E2 (obraca się dooko- 
ła własnej osi), w przeciwnym razie zostaniesz zgnie- 
ciony przez wielki blok E3. Po tym wszystkim wespnij 
się po drabinie i skocz na E2, by wziąć specjalny bonus 
poziomu. Teraz możesz ruszyć (dołem albo górą) do 
drzwi P15. W sali 15 unikaj małych mroczniaków (nie- 
bezpiecznych tylko w oświetlonych miejscach) i przejdź 
do wyjścia z poziomu. Jeżeli zebrałeś wszystkie spe- 
cjalne bonusy, zostaniesz przemieszczony do Combat 
Room 1. Masz tu wyeliminować wszystkich wrogów 
przed końcem odliczania. 


Uwaga! W sali 05 i 07 można posłużyć się też karabin- 
kiem cienia SS. 


i Poziom 3.2 


Ogólna charakterystyka 


Jak poprzednio, musisz otworzyć główne drzwi wyjścio- 
we, manipulując trzema dźwigniami i przyciskami. Nad 
drzwiami są trzy "wyłączone” znaki, które gracz musi 
"włączyć”, naciskając odpowiednie przyduchy. 


No to jazda! 


W sali 01 trafiasz na drzwi (P11), które można otworzyć 
"włączając" znaki nad nimi. Użyj platform "doskocz- 
nych”, by dotrzeć do platformy przejściowej pośrodku 
pomieszczenia (dobrze się przymierz do każdego sko- 
ku, by nie spaść w bezdenną jamę). Na razie zostaw 
platformę w jej początkowym ustawieniu (P2-P9) i 
ejdź przez P2. W sali 02 załatw nieprzyjaciół i przejdź 
przez P3. W tej chwili nie ma potrzeby włączania czar- 
nej mocy - możesz to zrobić w drodze powrotnej. Wyjdź 


przez P3. 






Poziom 3.2 








W sali 03 ak się dzieje wedle tej samej zasady co 
1: = świetluchów w z 













wykorzystując moc czerni. Przejdź przez drzwi P12. W 
sali 13 możesz iść tylko wzdłuż wąskiej belki wiodącej 
nad bezdenną jamą do sali 14. Jest tu jednak nieprzyja- 
ciel, którego trzeba wyeliminować, nie dając się ze- 
pchnąć z belki. Na przeciwległym krańcu pomieszcze- 
nia podnieś bonus. Wespnij się po drabinie i wyjdź przez 


s. Pia. 


niaków. Podnieś czarną moc. M 
to długo) mieć nadzieję, że uda ci: 
dzięki czerni (nad graczem tworzy 
kliwy dla mroczniaków), ), ale niec 
zawrotnicę, która nie 


popychać, zostając w jego cieniu), a po-- 
tem wciśnij L12, by rozświetlić jeden z 
trzech znaków nad drzwiami P11 w sali 01, 
Przejdź przez P6. 


W sali 06 wytęp przeciwników i przejdź 
przez drzwi P7. Tutaj znajdujesz się (w sto- 
sunku do reszty pomieszczenia) na pew- 
nej wysokości - a dalszą drogę zamykają 
ci promienie detekcyjne. Przejdź obok 
pierwszego promienia, co spowoduje 
otwarcie drzwi P, z których wypadają trzej 
strażnicy zaczynający systematyczne prze- 
szukiwanie komnaty. Zeskocz na dół i prze- 
bądź pomieszczenie, ukryty przed ich wzro- 
kiem. Tuż przed wyjściem przez P8 wąski występ za- 
trzyma twój zwycięski marsz ku wolności. Zejdź i wyjdź 
- ot, tak po prostu. 


Po wkroczeniu do 08 stwierdzisz, że utknąłeś na wiel- 
kim bloku z trzema możliwościami dalszej wędrówki. Na- 
ciśnij L1, by uruchomić przemieszczanie bloku nad po- 
krywającą ziemię lawą. Potem zeskocz na ziemię ze środ- 
kowej odnogi bloku. Podnieś trzeci bonus poziomu i 
proch. Wróć do 01 i przejdź przez P9. 


Sala 09 ma zdradzieckie sklepienie, które opada na gra- 
cza, gdy ten wejdzie do wnętrza. Spory kawał w prze- 
ciwległym lewym rogu pomieszczenia zostaje "niepo- 
kryty”. Widać go dość wyraźnie - jest tam plama świa- 
tła. A więc biegiem do bezpiecznego miejsca... a gdy 
sklepienie i kurz opadną, przejdź przez P10 do sali 10. 


Sala 10 nie ma dna - jest to jedna ogromna bezdenna 
jama. Można ją jednak przebyć po ruchomych platfor- 
mach. Te mogą się obracać o 360 stopni (za każdym 
naciśnięciem dźwigni o 90 stopni). Celem jest tu zabra- 
nie żyćka i Inego bonusu poziomu. Co nie mniej 
ważne, ni źwigni L1 trzeba podświetlić ostatni 
z trzech znaków nad drzwiami P11 w sali 01. Sęk w tym, 
że orientacja platform może nastręczyć pewnych pro- 
blemów. Dodatkową atrakcją jest konieczność unikania 
ruchomego promienia lasera... i pamiętania, że czerwo- 
ne światło zwalnia ruchy (co prawda akurat na to jest 
rada - użyj czarnej mocy). Po przełożeniu L1 otwierają 
się wreszcie te cholerne drzwi P11 w sali 01. Przejdź do 
01 i przez P11. 





W sali 11 wykończ dwu nieprzyjaciół i walnij generator 
prochu, by uzyskać trochę wyrobu. Przejdź przez P12. 
Sala 12 jest skąpana w czerwonym świetle. Sprężyno- 
wy przełącznik L1 otwiera drzwi P13. Niestety, brak ci 
czasu, by dostać się tam w porę. Możesz temu zaradzić 






















sali 14 jest klapa w podłodze, która się otwiera, gdy 


choć końcem wąsa muśniesz któryś z promieni detek- 


jnych. Nie ma innej rady - do wyjścia trzeba ci się 

zedostać skokami! Jeżeli zebrałeś pięć specjalnych 

sów, trafisz do Combat Room 2. Trzeba tu wyelimi- 

wać (w określonym czasie) nieprzyjaciół usadowio- 

nych na końcach wąskich belek - uważając, by nie zle- 
eć do bezdennej jamy. 


I Poziom 4.1 









Ogólnie o czekających cię nieprzyjemnościach 


Aby stąd się wydostać, trzeba ci będzie nakierować 
świetlisty promień na fotokomórkę w sali 01 (wewnątrz 
przejrzystych pylonów). 


A więc zaczynajmy! 


Sala 01 jest zalana zielonym światłem (co na razie nie 
powinno gracza wzruszać, a to dla braku prochu). Na- 
ciśnij L2, by aktywować wszystkie błękitne terminale 
(włączając w to i ten obok L2). Weź niebieską moc i na- 
ciśnij L1, powodując, że spod podłogi wyłoni się deflek- 
tor i wyszukiwacz widoków. Ponieważ nie pada nań 
żaden promień, na razie jest nieaktywny i gracz może 
zapoznać się z jego ruchami. Z tej pozycji fotokomórka 
jest niedostępna, ponieważ chroni ją przezroczysta rura 
od sklepienia po posadzkę. Wyjdź przez P2. Sala 02 
ma dwa wejścia (P2 i P2b) i tylko P2 nie kąpie się w 
zielonym świetle z sali 01. Wejdź przez P2, eliminuj są- 
siednich nieprzyjaciół i weź proch. Potem skacząc z blo- 
ku na blok przedostań się do kolejnego nieprzyjaciela i 
temu też zrób kesim. Następnie po blokach przedostań 
się do P3 (uważając, by nie wpaść w smugę zieleni z 
pomieszczenia 01). 


Przy wejściu do 03 dalszą drogę zamykają ci wirujące 
(jak w wentylatorze) bloki. Pomieszczenie ocieka wodą. 
Użyj mocy błękitu, by zamrozić wodę (co zatrzymuje 
wentylator). Pamiętaj, by nie mrozić wody, gdy w niej 
stoisz - bo sam przymarzniesz. Wyjdź przez P4. W sali 
04 przeciągnij spory blok E1, by odkryć zionącą pod 
nim dziurę. Wepchnij tam mniejszy blok (E2) i przejdź 
dalej, a potem wciągnij E1 na jego pierwotne miejsce. 
Przejdź ku przeciwległej ścianie z drabiną E3. Przelazł- 
szy dalej, użyj E2, by dotrzeć do drabiny E4, Wespnij 
się na drabinę, potem na ścianę i skocz na szczyt spo- 
rego bloku, by uwolnić wabik na grzędzie. Przepchnij 
wabik na drugą stronę ściany przez małą dziurę (pocią- 
gnąwszy pierwej E1). Przejdź przez P5. 
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© Bonus spóciał 


śledzącym. A 
ba podążać i 
skakując po 





dynie po platformach. Trzeba © 
bierać platformy, bo skoro raz z | 
zawali się ona. Co prawda nie stanowi to problemu, gdy 
idziesz TAM, ale może ci pomieszać szyki, gdy będziesz 
lazł Z POWROTEM. Trzeba ci zauważyć, że platformy 
tworzą jakby dwa równoległe szeregi. Wynika z tego, że 
podążając TAM korzystać powinieneś z jednego szere- 
gu, a wracać musisz drugim. Przechodząc przez PI weź 
jeden z bonusów. 


Poziom 4.1 
Etap 1 Z SALAT3 


©. Bonus spóciał 





Znalazłszy się w sali 09 przejdź przez P (niebieski), któ- 
ry otwiera się przed tobą sam, gdy doń podejdziesz. 
Weż tez proch oraz specjalny bonus poziomu. Jeżeli 
masz teraz ochotę, możesz wrócić, ponieważ proch 
umożliwi ci zamrożenie trzeciego wentylatora w sali 02. 
Możesz użyć mocy błękitu, by wygasić płomień, który 
blokuje przejście do P (zielony). Odzyskaj proch i trzeci 
bonus poziomu. Wyjdź i przejdź przez 08, korzystając z 
drugiego szeregu platform. 


Wróciwszy do 03 zatrzymaj ostatni wentylator. Gracz 
znów został bez prochu. Wjedź elewatorem do sali 10. 
Tu odbłyśnik i czujnik zostaje trafiony promieniem. Od- 
błyśnik jest więc aktywny. Miń promienie detekcyjne i 
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idź prosto do tablicy kontrolnej odbłyśnika. Minięcie pro- 
mieni spowoduje pojawienie się kilku świetluchów, któ- 
re ruszą prosto na ciebie. Trzeba je wyeliminować od- 
błyśnikiem, emitującym ciągły promień światła, którym 
z. Jest to pierwszy przypadek elimi- 
"w walce”. Przejdź przez P11 (P12 
drugim krańcu pomieszczenia znaj- 
k). 


ci o kiju przeskoczyć nad bezdenną 
usisz dobrze zgrać w czasie, by pod- 
s skoku nie poraziły cię lasery. Znalazłszy się po dru- 
giej stronie weź specjalny bonus poziomu (czwarty) i 
naciśnij L1, by przes fotokomórkę E3 nad P12 w 
sali 10. 


























| 
Wróć teraz do sali 10 i skieruj promień na E3 (za po- 
mocą Pubyónikaj deflektora), co otworzy P12. Wyjdź 
. Komnata 12 jest oświe- 
tąd wydostać, trzeba ci 





wszystko to są prze- 
stabilnej pozycji, które wracają au- 
nie lo swego pierwotnego położenia po 

eg z nie ma czasu (np.) 


j i zepchnij w dół 
nie rzucały cienia 
skąpany w niebieskim 
wietle, będziesz mógł przebyć odcinki czasowe w 


_ odpowiednim tempie. Dotarłszy do P13 wyjdź z dum- 


nie wypiętą piersią. 





Do sali 13 trafiasz przez jakby składzik. Jest tu przezro- 


czysta tuba (ciągnąca się z sali 01). Gracz znajduje się 
na przezroczystej płycie i komnatę możesz opuścić je- 
dynie przez P14 (P14b i P15 są niedostępne). Pod płytą 
jest kilku małych niemilców, które blokują drogę do P14. 


_Zepchnij ulokowane na płycie przedmioty, by stworzyć 


ścieżkę do P14. 


Poziom 4.1 
Etap 2 





W sali 14 przeskakując z bloku na blok do- 
trzyj do P13b. Weź ostatni bonus poziomu - 
ale uważaj, by nie zlecieć do bezdennej jamy. 
Przejdź przez P1i3b. Trafiasz na przeciwległy 
kraniec 13, skąd używając elewatora podje- 
dziesz do sali 15. 


W sali 15 znajduje się koniec rury, na którą 
wcześniej natknąłeś się w komnatach 01 i 13. 
Jest tu też fotodioda, emitująca światło trafia- 
jące w jedną ze ścian pomieszczenia. Wyeli- 
minuj nieprzyjaciół i z pomocą odskoczni nie- 
opodal E4 ustaw ruchomy przedmiot, umiesz- 
czając go na poziomie równym z miejscem, 
gdzie podobny wystaje ze ściany. Przeskocz 
o kiju nad lawą i naciśnij L1, by przechylić ob- 
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racający się na osi deflektor E2, znajdujący się 
w miejscu, gdzie trafia strumień światła. E2 odbije pro- 
mień ku E3 umieszczonemu nad przejrzystą tubą, co 
spowoduje, że promień śmignie nad salą 13 i trafi w fo- 
tokomórkę w komnacie 01. 


Wszystko to razem wziąwszy spowoduje otwarcie drogi 
do drzwi, którymi możesz opuścić poziom. 


Jeżeli gracz zebrał wszystkie bonusy poziomu, zosta- 
nie przeniesiony do Combat Room 3. Nie masz tu lek- 
ko, ale sobie poradzisz. Wskocz na blok, gdzie uloko- 
wano przełącznik L2. Wyeliminuj nieprzyjaciół X6, X7 i 
X8, a potem naciśnij L2, by ruszyć platformę E2. Wróć 
na centralny blok, wskocz na E2, a stąd na blok, gdzie 
ulokowano dźwignię L1. Wyeliminuj X4 i X5, a potem 
uruchom przycisk L1, co wysunie ze ściany platformę 
E1. Skocz na E2, a potem na blok, gdzie rozparli się X2 
i X3. Załatw nieboraków i wskocz na E1, a stąd na blok, 
gdzie znajdziesz ostatniego nieluba, X1. Kończ Waść, 
wstydu oszczędź. 


Wszystkich tych bohczynów (bohaterskich wyczynów) 
trzeba dokonać zanim odliczanie dobiegnie końca. 
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Ogólna charakterystyka 


Uwaga! Komnata 02 na tym poziomie ma obrotowe de- 
flektory, które są, niestety, źle poustawiane. Trzeba je 
tak poprzekręcać, by były widziane w 02. Rozmaite prze- 
szkody sprawią, że problem nie będzie aż tak łatwy, ale 
jakoś się z nim uporamy. Wynika z tego, że komnaty 
trzeba "fizycznie" rozdzielić ścianami i "rozbujać” de- 
flektory we wszystkich salach (nie tylko w 02, przyległej 
do 01). 


No to... aprzóóóód ...aaarsz! 
W sali 01 są dwaj niemilcy i generator prochu... oraz 
trochę wody na posadzce. Załatw nielubów i uruchom 
generator. Nie zamrażaj wody po odzyskaniu prochu z 
generatora. Przejdź przez P3. 


Wsali 03 po raz pierwszy natkniesz się na miotacz ognia. 












Blokuje dostęp do komnat 04 i 05. Istnieją trzy znane 
nauce sposoby uporania się z natrętnym ogniomiotem. 
Trzeba albo go podbechtać do działania ruszając bie- 
giem ku sali 01 (ogniomiot wpadnie do wody i zostanie 
zgaszony), albo weń czymś walnąć, by go stłumić, albo 


użyć przeciwko niemu mocy błękitu. Kiedy "Po * 


z ogniomiotem, przejdź do P4. 


W sali 04 wyeliminuj (za każdym razem, kiedy udź 
się napisać bezbłędnie to słowo, rozpiera mnie 
trzech nieprzyjaciół, a potem wciśnij Li, co spowo! 
ruch lasera ku drzwiom P5. Drzwi zrobiono z żelaza, 
traktowane laserem zacznie się podgrzewać i czetwi 
nieć. Kiedy to nastąpi, obrzuć drzwi biękitnym pr je 
co spowoduje ich gwałtowne ochłodzenie - i w w 

przeciwbieżnych procesów drzwi eksplodują jak polity! 
oskarżony o lustrzycę. Wyłącz laser i przejdź przez otw 
ES, 


W sali 05 jest - na razie - trochę ciasno. Załatw nieprzy- 


jaciół, uważając, by nie spaść w b.j. Zajmij się potem 
deflektorem (E1) z czujnikiem (deflektor zaczyna dzia- 
łać trafiony promieniem lasera) i zorientuj go na deflek- 
tor E2 (na obrotowym trzpieniu). Obracający się deflek- 
tor odbije promień do małego świetlucha, który rozparł 
się na dźwigni (gracz nie może jej dosięgnąć przez b.j.). 
Kiedy świetluch zostanie wyeliminowany (uff!), przełącz- 
nik wróci do stabilnej pozycji - co odwróci deflektor E2. 
Nie jest już widoczny w 05, ale pojawi się w 02. 


Wróć do komnaty 03 i przejdź przez P4. Pomieszczenie 
06 ma konstrukcję prostą jak cep. Przeskakuj z platfor- 
my na platformę i nie daj się trafić żadnemu laserowi. 
Wyjdź przez P7. 


W sali 07 obracający się deflektor (E2) odbija promień 
lasera E3 ponad przyciskiem sprężynowym (L2). Na 
;zątek wye... eee... załatw dwu wrogów, uważając 
dnak, by żaden z nich nie zepchnął cię na trasę pro- 
mienia lasera. Sprężynowy przycisk Li otwiera drzwi P 
(niebieskie). Kiedy oba przyciski (L1 i L2) są wciśnięte, 
rotowy deflektor zwraca się ku sali 02. Umieść wabik 
Przejc 


anie kate jest 
poprzednio. Z sali 08 


P9. W sali 09 załatw nieprzyjaciół i weź ruchomy przed- 
miot. Przejdź przez P10. 

























Wyjście P11 z sali 10 jest zablokowane przez E1. Przede 
wszystkim ozbądź się ętów i naciśnij Li. To prze- 
si E1 i otwiera wejście do 

| rzygnieść Ta przy- 


przy użyciu SS zatrzymaj E2 w górze. 


zablokowany, możesz wziąć przedmiot położony na L 





- Wróć do pomieszczenia 12 i umieść przedmiot pomię- 
dzy L1 i L2. Naciśnij Li i rusz E1 (obrotowy deflektor) 
tak, by skierować goku pomieszczeniu 02. Potem naci 





śnij L2, by ch otworzyć E1 w sali 
zenośny przedmiot, 
dostać się ze ścianek bez prze- 
cinania biegu promieni detekcyjnych 


(co ponownie wyłączy L2). 






















Teraz już wszystkie obrotowe deflekto- 
ry są zorientowane na salę 02. Wróć 
do sali 01 i przejdź przez P2. Sala 02 
jest pełna świetluchów i nie da się 
przez nią przejść bez uporania się z 
problemami z innych sal (trzeba odpo- 
wiednio poustawiać odbłyśniki-deflek- 
tory). Teraz, gdy deflektory są właści- 
wie skierowane na salę 02, użyj odbły- 
śnika z czujnikiem E5 (działa, bo trafia 
weń promień światła) i zorientuj pro- 
mień na obrotowy deflektor E1. Ten 
odbije promień ponownie ku E3, który 
wyśle go do E6 (deflektor z zewnątrz), 
skąd promień trafi na E2, potem na E4 (fotokomórka 
otwierająca P14). Promień utworzy zatem barierę po- 
między graczem i świetluchami (głupie stwory zostaną 
wytępione podczas prób pokonania bariery światła i 
dobrania ci się do schabu). Przy okazji promień trafia w 
E4 i otwiera P14. Przejdź przez otwarte drzwi. 


W sali 14 przeskocz do miejsca, gdzie jest odbłyśnik z 
czujnikiem (E1) obok automatycznego przełącznika L1 
(on/off). Uważaj, by przy tej okazji nie zlecieć w pustkę. 
Naciśnij L1, by ruszyć obrotowy deflektor E2 (co zamknie 
drzwi P13, bo E2 jest jednocześnie deflektorem E6 dla 
sali 02). Użyj deflektora z czujnikiem, by trafić w E2, co 
z kolei wywoła akcję fotokomórki E3, otwierającej drzwi 
P15. Przejdź przez P15. 


W sali 15 możesz zerknąć na wyjście z poziomu. Nad 
wyjściem jest samonaprowadzający się na cel laser, który 
chce cię przysmażyć, ale nie pozwala na to przejrzysta 
płyta. Poczekaj, aż laser się wychłodzi, i skocz za naj- 
bliższy blok dekoracyjny, by się skryć. Potem skocz za 
drugi blok, na którym stoi deflektor E3. Świński laser 
zechce ci znów przygrzać i trafi w odbłyśnik - a promień 
trafi w fotoczujnik E4, co w efekcie otworzy ci drzwi wyj- 

















Ściowe. Kiedy laser trafi w odbłyśnik, nie zdoła się już 
odeń oderwać, możesz więc odejść bezpiecznie. 


Jeżeli udało ci się bezpiecznie wejść do specjalnej tra- 
sy Sf, miń promień detekcyjny i pobiegnij ścieżką nad 
pustką aż do pierwszego otworu. Podnieś tu proch i prze- 
biegnij do E5 (tygiel z odrobiną prochu). Potem zrób 
ścieżkę prochową do podstawy E4 (spory blok ustawio- 
ny na drewnianej kolumnie). Naciśnij Li, by uruchomić 


_ laser na poziomie "tygla". Zapali to proch, który sfajczy 


podstawę bloku E4. Ten opuści się niżej. Skacząc po 


_ elementach dekoracyjnych przedostań się na szczyt E4 


 miń ostatni promień detekcyjny. Wszystko to musi być 


oczywiście wykonane, zanim skończy się odliczanie. 


żel brak ci czerwonego prochu przy wejściu do tego 
pomieszczenia, musisz go zdobyć przez obejście za 






drugi otwór (przeskakując nad b.j.); potem cofnij się do 
_ prochowej ścieżki. 
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Ogólna charakterystyka 


Na tym poziomie chodzi w zasadzie o to, by gracz na- 
uczył się władać mocą ognia. Poznasz także przełącz- 
niki, które - dla otwarcia drzwi - trzeba uruchamiać w 
określonym porządku. 


No to cyk! 


W sali 01 po platformach przedostań się do przełączni- 
ka L1. Aktywuje to wszystkie terminale czerwonej mocy 
- a więc i te w pomieszczeniu. Weź czerwoną moc i sko- 
rzystaj z generatora prochu, by zyskać trochę substan- 
cji wybuchowej. Potem zostaw ścieżkę prochową od 
metalicznej płyty do drzwi P7. Podpal proch iskrą, a gdy 
P7 pójdą z dymem, przejdź przez otwór. 


I 
Poziom 5.1 > 
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SALA 01 
SALA 02 


1]5 we SALA 08 
1 


Ń 
SALA 07 


W sali 07 przejdź po platformie ciągnącej się wzdłuż 
pomieszczenia. Uważaj, by nie spaść w pustkę. Weź 
amunicję i przejdź przez P8. W sali 08 zobaczysz serię 
znaków na tablicy (zapamiętaj je, a jeszcze lepiej odry- 
suj). Pozbądź się nieprzyjaciół i weź proch. 


Wróć do sali 01. Wysyp prochem ścieżkę do drzwi P2. 
Skrzesz iskrę, a gdy drzwi się spalą, przejdź do sali 02, 
gdzie trzeba ci będzie uporać się z kilkoma niemilcami. 
Przejdź przez drzwi P3. W sali 03 zamknięte są drzwi 
P4, Musisz nacisnąć cztery przyciski w komnacie w od- 
powiedniej kolejności. Kombinacja to seria znaków zna- 
lezionych w sali 08 (znaki te powtarzają się na przełącz- 
nikach). Odtworzywszy kolejność, przejdź przez P4 do 
sali 04. W sali 04 wytęp wrogów i przejdź przez P5. 


W sali 05 odkryjesz, że jesteś na parapecie razem z 
wabikiem. Na dole stoi strażnik frontem do zamkniętej 
klapy w posadzce i pilnujący drewnianych drzwi. Weź 
jeden z wabików i rzuć go na klapę. Przyciągnie to uwa- 
gę strażnika, który ruszy, dysząc żądzą zniszczenia. 
Naciśnij Li, co spowoduje otwarcie pułapki, gdy znaj- 
dzie się na niej strażnik. | już po nim. Zsuń się na dół i 
rozsyp proch smugą pomiędzy iskiernikiem a drewnia- 





















nymi drzwiami. S$ 
weź SS i żółty 






W sali 06 jest ciemni 
żółty proch - i postaraj 
1, co powinno otworzyć 
eniu klucz. Przejdź przez P. 
ianych drzwi (P 
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SALA 15 


Wzazali 09 znajduje się nieprzyjaciel, który skacze na przy- 


cisku otwierającym i zamykającym klapę w pułapce. Ń 


Czyni to regularnie, i równie regularnie klapa się otwie- 
ra i zamyka. Aby przejść, użyj SS, gdy skoczek jest w 
powietrzu. Kiedy drań zawiśnie, klapa zostanie zawarta 
dostatecznie długo, by twój bohater przebył pomiesz- 
czenie. Przejdź przez P10. Wsali 10 weź proch i przejdź 
do P11, unikając strażnika. Przelaziszy przez P11 we- 
spniesz się po drabinie do sali 11. 


W sali 11 trzeba przynieść pewien przedmiot (E3) do 
sali 12. Aby dopiąć swego, przynieś E3 na platformę E1 
(nie da się go przenieść ani przerzucić bezpośrednio 
na E2, ponieważ tkwi za daleko) i wróć nad krawędź, bo 
pobliskie ściany zmuszają gracza, by zlazł z E1 albo 
zaryzykował upadek w próżnię. Trzeba zatem przedo- 
stać się na E2 i odzyskać przedmiot znaleziony na El, 
kiedy bezpiecznie miniesz ścianę. Trzymając przedmiot 
w dłoni, przejdź przez P12. 


Waali 12 są trzy spore stopnie, których nie da się ot tak 
pokonać skokami. Aby przejść, stanąwszy na trzecim 
stopniu, rzuć dwa z przenośnych przedmiotów na pierw- 
szy ze stopni. Potem skocz na pierwszy stopień i, 
wspiąwszy się na jeden z przedmiotów, przerzuć pozo- 
stały na drugi stopień. Przeskocz na drugi stopień i we- 
spij się na przedmiot, by przeleźć przez trzeci stopień. 
Przejdź przez P13. W sali 13 przepchnij ruchome obiek- 
ty, by znaleźć drzwi P14 i terminal Sf. Przejdź przez P14. 


W sali 14 trzeba ci przebiec na drugą stronę, unikając 
walących się ze sklepienia bloków. Bacz na cienie, jakie 
rzucają na ziemię. Możesz przejść przez P, jeżeli masz 
klucz otwierający osobliwe drzwi P2. Jeżeli nie masz klu- 
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cza, przejdź przez P15. W sali 
_ 15 usyp prochową ścieżkę od 
iskiernika do wyjścia. Zapal 
proch, by ogrzać drzwi - są z 
metalu. Potem weź niebieską 
moc znalezioną w tym po- 
mieszczeniu i strzel we drzwi. 
j Nieświadome tego, czy się 
topić czy zamarzać, drzwi 
zgłupieją i się rozpukną. Te- 
raz możesz wyjść. 


Jeżeli masz klucz 2, możesz 
przejść przez osobliwe drzwi 

"nr 2. Wewnątrz uniknij wykry- 
przez promień El i ska- 
cząc z platformy na platformę 
dostań się do drugiego pro- 
la detekcyjnego. Uważaj 

na laser, który może cię strą- 
go uniknąć, musisz skoordynować 

y równoległej, by użyć jej jako osło- 
ę puszczeniu poszcze- 
się w drobny ma- 
d końcem odlicza- 















No to jazda! 


Po wejściu do sali 01 natykasz się na serię platform. 
Mają cię doprowadzić, nieboraku, do trzech przejść (na 
ich końcach są S$, dwa przełączniki i dwie moce). Je- 
żeli spadniesz z platformy, musisz użyć drabiny E3, a 
pierwej przejść pomiędzy detekcyjnymi promieniami 
czujników E2 - i wpadasz w coś na kształt wiecznej pę- 
tli. A więc postaraj się nie spaść. Przemyśl też drogę, 
bo skrótów nie będzie. 


Skocz na E11, a potem na blok, gdzie umieszczono SS 
i amunicję. Potem podjedź na E8 i E6, by nacisnąć L1. 
Ten przełącznik rozświetla jeden ze wskaźników nad 
drzwiami P7. Następnie skorzystaj z E6, by przejść przez 
FB! 


W sali 05 stoi wartownik (X1), który podczas kolejnych 
obchodów naciska przełącznik sprężynowy L1. Przełącz- 
nik ten otwiera drzwi P6 (drzwi zaczynają się otwierać, 
gdy strażnik włazi na przełącznik, i zamykają się, gdy 
zeń zejdzie). Użyj SS, by unieruchomić wartownika na 
Li. I po robocie. Przejdź do P6. 


W sali 06 są niemilcy, których trzeba wytępić. Potem na- 
ciśnij L2 (guzik, który spowoduje rozświetlenie wskaźni- 
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ka nad P7). Naciśnij też na L1, by otworzyć P5 na 
stałe. Potem, używszy SS, zestrzel cień generatora pro- 
chu, by spadł z ruchomej platformy E1. Uruchom gene- 
rator, by zyskać proch, i wróć do sali 01. 


W sali 01 przejdź na E5, weź niebieską moc, przejdź 
przez E10, E9 i E12 - blok, na którym był SS - a potem 
po E15, E14iE13, by nacisnąć L2, przełącznik rozświe- 
tlający jeden ze wskaźników nad P7. Wskocz potem na 
E18 i przejdź przez P2. 


Znalazłiszy się w sali 02, wyeliminuj nieprzyjaciół nieda- 
jących ci przejść i naciśnij przełącznik L2, by urucho- 
mić laser E2. Laser rozgrzeje drzwi Ed... użyj na nich 
niebieskiej mocy. Ogrzewane i oziębiane jednocześnie 
drzwi nie wytrzymują sprzecznych uczuć... naciśnij L1, 
by wyłączyć laser, i wyjdź do sali 03. Tu wytęp nieprzy- 
jaciół i przejdź przez P4. 


Tu będzie ciekawiej. Trzeba podążać za cieniami rucho- 
mych platform (albo platformów, ja im tam między osie 
nie zaglądałem), by uniknąć obecnych tu mroczniaków. 
Cień E2 początkowo jest niedostępny, a to przez spory 
blok E8, który spycha cię w światło. Najpierw wiec po- 
dążaj za cieniem Et, ale po minięciu E3 zostań w cieniu 
E2, by nie trafić na jasność, kiedy E1 przestanie rzucać 
cień po obrocie. Kryj się w cieniu E2, dopóki E1 nie za- 
cznie ponownie rzucać cienia, i dopiero wtedy daj nura 
pod E1. W ten sposób unikniesz dziury na szlaku E2. 
Zostań w cieniu E1, aż dotrzesz do przeciwległej Ścia- 
ny. Dopiero tam przeskocz pod E2. Skorzystaj z ozdoby 
i przeskocz na jedną z platform, by dotrzeć do L1. Naci- 
śnij L1, by rozświetlić ostatni wskaźnik nad P7 w sali 01. 


Wróć do komnaty 03 i weź pierwszy specjalny bonus 
poziomu. Potem wróć do 01 i przejdź przez E9, weź czer- 
woną moc, skocz na E17 i weź drugi specjalny bonus 
poziomu, a potem przejdź przez nareszcie otwarte P7. 
W sali 07 wyniszcz nieprzyjaciół i przejdź przez P8. 


Wlazłszy do 08, wytęp niemilców, skocz na ruchomy E1 
i weź bonus energetyczny oraz amunicję do SS. Strzel 
wEf, by uwolnić P9. Potem umieść E1 pod drugim przej- 
ściem P. Wespnij się na E1, aby wziąć specjalny klucz 
(K4). Zapisz znaki, jakie obejrzałeś na E1, i wyjdź przez 
P9. 


W sali 09 wyelimi... no, sam wiesz... ee... nieprzyjaciół i 
zgodnie z kolejnością znaków widzianych na E1 w sali 
08 uruchom przełączniki, by otworzyć P10. W sali P10 
jest laser szperacz. Skacząc po blokach przedostań się 
nad pustką (uważając na to, by nie dostać laserem). 
Przechodząc weź amunicję i specjalny bonus trzeciego 
poziomu. Przejdź przez P11. 


Komnata 11. Użyj SS, by stracić generator prochu ulo- 
kowany na ruchomej platformie E1. Przy użyciu genera- 
tora zbierz trochę prochu; przejdź przez P12. W sali 12 
wymierz w cienie dwu mroczniaków (X1 i X2) usadowio- 
nych na dwu ruchomych platformach E1 i E2. Powinny 
spaść do niewielkiej jamy. Platformy E1 i E2, choć ru- 
chome, zawsze zostają w stałej - niemożliwej do poko- 
nania skokiem - odległości od siebie. Poczekaj, aż E1 
dotrze do środka pomieszczenia, i strzel w jej cień, by 
ją unieruchomić. Potem skocz na E1 i poczekaj, aż E2 
zbliży się tak, że można będzie zrobić kica. Z E2 prze- 
skocz na drugą stronę i wyjdź przez P13. 


W gali 13 jest strażnik X1. Poczekaj, aż oddali się od 
beczułki E2, i podsyp prochową ścieżkę od iskiernika 
(E1) do E2. Skrzesz iskrę, gdy X1 zbliży się do beczułki. 
Eksplozja otworzy przejście do sali 14. Zapamiętaj zna- 
ki z tablicy w tej sali i przejdź do komnaty 14. Tu załatw 
nieprzyjaciół i wprowadź kombinację znaków z sali 13, 
by uporządkować przełączniki i otworzyć drzwi wyjścio- 
we. 
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Jeżeli zebrałeś wszystkie bonusy na tym poziomie, zo- 
staniesz przeteleportowany do Combat Room 4. Trzeba 
ci tu załatwić wszystkich nieprzyjaciół przed ukończe- 
niem odliczania. Uważaj, by nie wpaść w pustkę, ale nie 


zostawaj zbyt długo na platformach (walą się w dól po 


4,5 sekundy od chwili, w której na którąś wejdziesz) 
„I Poziom 7.1 


Ogólna charakterystyka 


Na tym poziomie gracz musi zapamiętać 
Bez tego nie przebrnie przez labirynt di 
ci też wiedzieć, że uzyskasz możliwość 
rech mocy. Od ciebie zaś zależy, której użyje 
nym momencie. 





Uwagi dotyczące labiryntu 


* W każdej sali jest zamocowana jedna kamera - nie 
możesz więc zobaczyć końca korytarza i wybrać wła- 

ściwych drzwi bez namystu. 

* W każdym korytarzu, który nie wiedzie do kolejnej sali, 

zostaniesz poprawiony - we właściwym korytarzu zmie- 

ni się kąt widzenia kamery. 

* Na początku drogi gra zostanie automatycznie zapisana. 


Poziom 7.1 
Etap 0 





Idealny szlak 


W.sali 01 użyj mocy cienia, by zniszczyć wartownika, co 
się rozpiera na jedynej platformie w pomieszczeniu. Po 
załatwieniu wartownika wespnij się na platformę i przejdź 
do sali 02. W sali 02 trafiasz do szklanej klatki. Klatka ta 
znajduje się w tunelu mającym cztery ścieżki i tkwi na 
skrzyżowaniu. Wejdź w P3 - na razie jedyna możliwość. 


W-sali 03 musisz z klatką dotrzeć do przełącznika L1. Z 
góry na klatkę będą skakać wrogowie, których trzeba 
załatwiać. Naciśnij L1, by otworzyć drzwi P5 w sali 02... 
Zapisz znak z tablicy nad L1. Wróć do 02 i przejdź przez 
P5. Komnata 05 jest identyczna z salą 03, tyle że stano- 
wi jej ustrzane odbicie. | jak w 03, trzeba tu nacisnąć 
vórzą się drzwi P7 w sali 03. Zapamiętaj znak na 
blicy nad L1. Wróć do 02 i 
przejdź przez P6. Sala 05 jest lu- 
strzanym odbiciem 05. Jak w 05, 
jLi.  Otworzą się drzwi PZ. 
lak 
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klatki. Załatwiwszy nieprzyjaciół weź proch i moc ognia. 
Wyjdź przez P2. 





SALA 08 
Poziom 7.1 


Etap 1 FAHRH 


SALA 09 





oziomu, zamr ażając odę, | której, brodzą ocznia- 
ki. Weź anuneję do 881 wyjdź a PB. 





W sali 08, jak v w sali 03 na póziomie 52 w przekrocze- 
niu pomieszczenia przeszkadza wielki blok przewalają- 
cy się z krańca w kraniec. Aby się przedostać, musisz 
znaleźć schronienie w dziurach bloku, kiedy ten uderza 
o ścianę. Nie da się przejść pomieszczenia za jednym 
obrotem i dlatego trzeba ci przeskakiwać z dziury - wy- 
bacz wyrażenie - do dziury. Wyjdź przez P2 w drugim 
krańcu komnaty. 


Wychodząc z sali 08 wspinasz się po drabinie wiodącej 
do sali 02. W tej części też jeszcze nie byłeś, bo siedzia- 
łeś w tunelu ze szklaną klatunią. Weź drugi ze specjal- 
nych bonusów poziomu, zamrażając lawę (moc błęki- 
tu). Weź SS i przejdź przez P9. 


W sali 09 jest podobnie jak w sali 08, tyle że przestrzeń 
pomiędzy dziurami w bloku jest zbyt duża, żeby ją prze- 
być za jednym zamachem. Trzeba zatem użyć SS, by 
utrzymać kanał otwarty - a potem wyjść przez 
P2. Wychodząc z sali 09 wspinasz się po drabi- 
nie wiodącej do sali 02. W tej części też jeszcze 
nie byłeś, bo poprzednio siedziałeś w tunelu ze 
szklaną klatką. Weź trzeci ze specjalnych bonu- 
sów poziomu, zamrażając wodę, w której brodzą 
mroczniaki. Przejdź przez P10. 


Wzazali 10 jest beczułka z prochem wetknięta pod 
odległą ścianę, a iskiernik (E1) można znaleźć 
przy wejściu. Pomiędzy tymi dwoma przedmio- 
tami trzeba usypać ścieżkę prochu; niestety, dro- 
gę blokują lasery. Lasery możesz unieszkodli- 
wić używając SS (Shadow Shooter). Potem usyp 
ścieżkę. Gdy lasery ożyją (nie uziemisz ich na 
stałe), unieruchom je ponownie. Uderz w iskier- 




































nik. Proch wybuchnie (jak to proch) i zrobi dziurę w ścia- 
nie. Naciśnij Li, by unieruchomić lasery definitywnie, i 
przejdź przez P2. 


Wychodząc z sali 10 wspinasz się po drabinie wiodącej 
do sali 02. W tej części też jeszcze nie byłeś, bo siedzia- 
łeś w szklanej klatce. Weź czwarty ze specjalnych bo- 
nusów poziomu, zamrażając lawę (moc błękitu). Weź 


_ $$ przejdź przez P11. Dość szybko dojdziesz do wnio- 


sku, że tu potrzebny jest miotacz cienia (SS). Wróć więc 
o sali 07 i przyjdź do 11 z miotaczem. 


sali Ti znajduje się ofiara umieszczona dość wysoko, 
w miejscu, do którego nie możesz dotrzeć. Ofiara się 
zemieszcza nad przyciskiem Li (też niedostępnym). 
Strzel w nią z SS, gdy jest nad przyciskiem, a otworzą 
ię wrota E2 w sali 01. Wróć do 01 i przejdź przez E2 do 
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SALA 16 






SALA 13 









SALA 01 do SALA 12 


Poziom 7.1 
Etap 2 






W 12 wyeliminuj wszystkich nieprzyjaciół i przejdź przez 
P13. 


Sale 13, 14, 15 i 16 są labiryntem, przez który możesz 
przejść pamiętając o znakach nad drzwiami (musisz 
sobie przypomnieć znaki z sal 03, 04, 05 i 06 i przejść w 
takiej kolejności, jak je widziałeś). Wyjście z poziomu 
jest na końcu labiryntu. 





Aby odzyskać specjalne bonusy w sali 02, trzeba nie- 
ustannie wracać do niebieskiej mocy i zadbać o nią na 
samym końcu. Dla zyskania piątego bonusu i klucza nr 
4 trzeba w sali 08 zatrzymać blok przy użyciu SS i przejść 
za niego - tam znajdziesz dwie skrytki. Tuż przed wyj- 
ściem z poziomu za pomocą SS wyeliminuj niewidzial- 
nych nieprzyjaciół blokujących przejście - zyskujesz 
dostęp do szlaku mocy cienia (Shadow Power). W tej 
sali trzeba wyeliminować niewidzialnych nieprzyjaciół 
dzięki mocy czerni, by nacisnąć L1 i L2, otwierające P, i 
minąć promień detekcyjny E2, zanim odliczanie czasu 
dobiegnie końca. 


Jeżeli gracz zdobędzie wszystkie specjalne bonusy, 
zostanie teleportowany na szlak Super Combat, gdzie 
trzeba pokonać całe serie komnat. 


Na podstawie materiałów firmowych opracował 


capegoat 





rię, która wydarzyta się naprawdę wiele lat 
temu. Jest to historia o tym, co przeżyłem w 
dzieciństwie. Jam jest bowiem Ragnar, wo- 
jownik Odyna, a opowieść, którą usłyszysz, 
wydarzyła się w czasach, gdy światem rzą- 


Wotankeld 


Wszystko rozpoczęło się w mojej rodzinnej wiosce Wo- 
tankeld. Dzień, w którym zapoczęła się moja przygoda, 
mial być dniem dla mnie szczególnym. I takim był, choć 
miało stać się zupełnie inaczej. W tym dniu miałem 
przejść ostateczne próby i z chłopca stać się wojowni- 
kiem. Aby tak się stało, musiałem pokonać w treningu 
naszego najlepszego wojownika Ulfa. Wyznaczył mi on 
spotkanie w Długim Domu. Wcześniej jednak postano- 
WIE sty EWCtora rio ko (oz iocyZzeJ CL ojc fo 
ścieżką prowadzącą do mojego domu, który stał na koń- 
cu drogi, za mostkiem. Wysłuchałem pilnie, co ojciec 
miał mi do powiedzenia, i napilem się miodu stojącego 
na stole. Od razu poczułem się lepiej. Poszedłem z po- 
wrotem do bramy, tylko teraz skierowalem się w lewo, 
gdzie przy pierwszym domku natknąłem się na ścinają- 
cego drzewo Sigarda. Porozmawiałem z nim przez chwi- 
lę. Sigard naśmiewał się ze mnie, że boję się stawić czoło 
Ulfowi. Dlatego pospiesznie skierowałem się do Długie- 
go Domu. Minąłem kolejny dom i przeskoczyłem z roz- 
biegu przez palisadę obok niego. Znalazłem się przy 
samym Długim Domu. Ominąłem go z lewej strony i 
wszedłem przez otwarte drzwi. W przybudówce znala- 
złem miecz, topór oraz tarczę. Tak uzbrojony przesze- 
dłem przez kolejne drzwi i stanąłem naprzeciw Ulfa. 
Musiałem go pokonać! Sięgnąłem po topór i natarłem z 
pasją na mojego przeciwnika. Po chwili walka była roz- 
strzygnięta. Wygrałem. Nie zdążyłem się jednak nacie- 
szyć zwycięstwem. Do Długiego Domu wpadł zdyszany 
wojownik z wieścią, że do Wotankeld zbliża się drakkar 
Conracka. Ten zły człowiek był wodzem sąsiedniej wio- 
ski, której mieszkańców zwaliśmy Mrocznymi Wikinga- 
mi z racji tego, że żyli z rozboju i gwałtu. Conrack już 
wielokrotnie próbował zdobyć Wotankeld, ale zawsze 
udawało się nam odeprzeć atak. Wszyscy wojownicy, 
na czele z moim ojcem, pobiegli na nadbrzeże i wsiedli 
do drakkara. Ja z Ulfem również. Po wypłynięciu z fior- 
du ujrzeliśmy na tle zachodzącego słońca drakkar Con- 
ECCE eoecic COCA NZ Z A 
śmy naszą łódź w jego kierunku i nagle stało się. Wi- 
działem, jak Conrack wykonał jakiś ruch rękoma i nasz 
drakkar zamienił się w kulę ognia. Po czym wybuchł i... 
UEOCIEWo ze 


The Ships Graveyard 


Utonąłem. Ale Bogowie nie chcieli, abym zginął. Ktoś 
musiał pomścić śmierć wojowników i mojego ojca oraz 
ocalić runy. Odyn uznał, że to ja dostanę drugą szansę. 
Ocknąłem się w wodzie. Energicznie zacząłem przebie- 
rać rękoma, aby dotrzeć do powierzchni i zaczerpnąć 
zbawczego powietrza. Wyczerpany wdrapałem się na 
brzeg i po chwili wytchnienia rozejrzałem się wokół. Nie- 
stety nie zauważyłem żadnego wyjścia. Nie było wyj- 
ścia z tej jaskini. Zanurkowałem z powrotem, choć wi- 
dok, jaki ujrzałem, przeraził mnie. Obok rozbitego wra- 
ku naszego drakkara plywały zwłoki moich poległych 


towarzyszy. Zbliżyłem się do nadbudówki statku i wpły- 
nąłem do środka. Tam dostrzegłem dziurę prowadzącą 
pod pokład. Wpłynąłem przez nią i w stępce zobaczy- 
tem kolejną wnękę. Znalazłem się w olbrzymim podwod- 
nym basenie, na dnie którego leżał drugi drakkar. Wie- 
dziony instynktem podpłynąłem, aby mu się przyjrzeć z 
bliska. Za nadbudówką była wyrwa... Wpłynąłem do 
wnętrza, a potem jeszcze niżej i niżej... 


The Underworid Ruins 


Płynąłem bez końca jakimś korytarzem i gdy zaczęło mi 
już brakować powietrza w płucach, woda przejaśniła się 
i ujrzałem ruiny starożytnej budowli. Łapczywie chwyta- 
Cue EizZ WAY EO NPA SOON 
nąłem dalej, przyglądając się budowli i unikając spo- 
tkania z żarłocznymi rybami. W końcu odnalazłem pół- 
kę, na którą mogłem bez przeszkód wejść. Patrząc na 
ścianę zauważyłem, że jest ona popękana. Sięgnąiem 
po miecz i uderzyłem z całej siły. Odpadł kawalek muru, 
a pomieszczenie po drugiej stronie napelniło się wodą. 
Niestety wnęka w murze była nadal za mała, abym się 
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prowadzącą do wnętrza starożytnej wieży. Wypłynąlem 
w owym zalanym pomieszczeniu. Tu ponownie sięgną- 
tem po miecz, aby rozbić zagradzające mi drogę drzwi. 


Wskoczyłem na murek.po prawej stronie. Przez chwilę, 


rozglądałem się, nie bardzo wiedząc, co począć. W koń- 
cu z prawej dostrzegłem wąską półkę prowadzącą do 
mniejszej wieży. Skoncentrowałem się i wykonałem bar- 
dzo daleki skok. Dostałem się do sąsiedniej wieży i tam 
skoczyłem na kratę, która załamała się pode mną. Zna- 
lazłem się w wodzie. Popłynąłem przed siebie, potem w 
EWA Wiola Wkooj (ojocU (pic zc ojrzzeKZIZJoZA 
Wynurzyłem się w jakiejś komnacie. W przejściu do na- 
stępnej znalazłem wajchę, którą popchnąłem. Krata za- 
słaniająca basen zniknęła i mogłem zanurkować. Popły- 
LEE zzo NyAORAY oj ozolo orze Zo CZIKAJC 
wej strony. Przepłynąłem przez nią, a potem do góry w 
stronę światła, w prawo i jeszcze raz do góry. 


Underworid Ruins At 
Sigmundr 


Wreszcie jacyś wrogowie! Chociaż te dziwne kokony z 
jadowitymi jęzorami są niebezpieczne. Kilka razy zda- 
rzyło się, że wyrwały mi miecz i cisnęły gdzieś daleko. 
Dlatego zamiast z nimi walczyć, wolałem je omijać. Plą- 
czące się pod nogami kraby są za to łatwymi ofiarami. 
Tnąc na prawo i lewo, ruszyłem przed siebie. Wkrótce 


i 
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podziemnego świata. Skoczyłem w kierunku półki po 
lewej, złapałem się krawędzi i podciągnąłem się na nią. 
Skręciłem w lewo i za kolumną znalazłem tarczę, a obok 
stertę kości i miecz. Potem rozpędziłem się i skoczyłem 
Ewo coto ar lejoya NOW CH (oj Cost AMLUCH 
bów. Raz-dwa się z nimi rozprawiłem, lecz zostałem przy 
tym lekko draśnięty. Potrzebowałem trochę protein, aby 
zebrać siły. Zobaczyłem na ścianie jaszczurkę, więc bez 
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platformę i pobiegłem dalej, omijając po drodze czyha- 
jące kokony. Wreszcie ominąłem ostatni kokon i znala- 
złem się przed zwisającą winoroślą. Skoczytem na linę 
z winorośli i wdrapałem się po niej do góry. Na górze 
czekała na mnie kolejna platforma ze złowrogimi koko- 
nami. Ominątem je i zbliżytem się do nadwątlonego 
muru. Uderzyłem i znalazłem się w olbrzymiej jaskini, 
pośrodku której stały ruiny jakiejś mitycznej budowii. 
Podszedłem do niej i wtedy ujrzałem Odyna. Powiedział 
mi on, że uratował mnie, abym mógł pomścić śmierć 
towarzyszy i że droga, jaka mnie czeka, jest pełna nie- 
bezpieczeństw i daleka. Życzył mi przy tym szczęścia, a 
później rozbił ścianę zagradzającą dalszą wędrówkę. 
Przeszedłem przez wnękę i zeskoczyłem na niższą pół- 
kę. Zabiłem tam kraba i poszedłem dalej półką, która 
znajduje się z prawej. Doszedłem do jej końca i zesko- 
czyłem ponownie niżej. Później jeszcze raz i jeszcze ni- 
żej, aż do miejsca, gdzie kończyła się półka. Przede mną 
była przepaść. Ujrzałem jednak wystającą z wody ko- 
lumnę. Rozpędziłem się i skoczyłem. Szczęśliwie wylą- 
dowałem na kolumnie, bo gdybym wpadł do wody, to 
niechybnie zostałbym porażony energią wydzielaną 
przez dziwne rośliny czy też meduzy. Chwilę odpoczą- 
łem i skoczyłem na następną kolumnę, a z niej na wy- 
stęp skalny. Wbiegłem do kolejnej komnaty, zabiłem 
kraby i wskoczyłem do dziury po lewej stronie. 
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Zeskoczyłem jeszcze niżej, a później kolejnych kilka 
półek w dół, aż dotarłem do wody. Wszedłem do niej i 
zanurkowałem. Dostrzegłem tunel, którym popłynąłem. 
OZ Ly ZCIEAE WI CA CZ UZE Lo dac toyo fojętzto 
powietrza, i dalej płynąlem, mijając ruiny kolumn i in- 
ocet ojej tie IB ole O WNCICLIWŁ JU 
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łem się w stronę widocznej półki. Miałem szczęście, bo 
zaraz pojawiły się elektryczne meduzy. W kolejnej jaski- 
recz iwa Zkcoo wo ZZO WEW CI Zety 
się z kokonami! Wykorzystując ten fakt, przemknąłem 
bokiem i w następnej pieczarze wskoczyłem szybko na 
zeza fe Coy Ile ojoj (o Acz loro AA fele ocz 
się do góry i skoczyłem na półkę. W kolejnej jaskini 
wybrałem prawą ścieżkę i omijając kokony oraz kraby, 
doszedłem do liany. Niestety, nie mogłem jej dosięgnąć. 
Dopiero kiedy wskoczyłem na białą roślinę, udało mi się 
sięgnąć liany i wspiąć do góry. Tam pobieglem również 
w prawą stronę. Zatrzymałem się nad przepaścią i po 
PC za ZE olej CH ejoko l (re Zo NZWONErZI cie 
na kokony, poszedłem półką aż do wyrwy w lewej ścia- 
UE 
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Wylądowałem w piekielnie wilgotnej i mrocznej jaskini 
pełnej kokonów i goblinów. Pobiegłem przed siebie, 
zabijając tych wrogów, którzy starali mi się przeszko- 
dzić. W końcu dotarłem do urwiska, przy którym się za- 
trzymałem. Miałem szczęście, gdyż tu przede mną spadł 
olbrzymi głaz. Ostrożnie zacząłem schodzi z urwiska, 
gdzie na dole znalazłem płynącą rzekę podziemną. Po- 
szedłem kilka kroków w lewo i to uratowało mi życie. W 
miejsce, gdzie przed chwilą stałem, runął kawał skały. 
Cała jaskinia aż zatrzęsła się od tego uderzenia. Dobrze 
się jednakże stało, że spadł ten głaz. Już wcześniej za- 


, 
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uważyłem bowiem zwisającą lianę, ale wisiała ona zbyt 
wysoko, abym mógł się po niej wspiąć. Dopiero teraz 
było to wykonalne. Wdrapalem się zatem na głaz, a po- 
tem skoczyłem na lianę i po niej wspiąłem się do góry. 
Tam zeskoczyłem na półkę skalną i zabijając goblina 
doszedłem do przepaści. Na szczęście pomiędzy urwi- 
skami wisiało kilka lian. Skoczyłem na jedną z nich i 
LzO rze EIC sto kolo WY czraoto sy Z ziyZE W! 
Co OBCA OC CYC 
SCO ORO CAYMAN CW YACH 
dłem korytarzem w lewo. Na końcu tunelu skierowałem 
CELEW OCUN ZYTRCCZNO EIC CYMI 
iżocWAsOCUZUN AO Koj CeojCziCWArYA 
nie jaskrawą wodą. Wskoczyłem do niej i zanurkowa- 
UL OWE CLR OJZ EE Ke Bolec ycia tool atfej Ciech 
skierowałem się w lewo. Trzymając się cały czas prawej 
ściany tunelu, dopłynąłem do ruin jakiejś starożytnej 
OI ULNOSAN UWE Czci (orayoCTorCA 
bierać ramionami, gdyż pojawiła się olbrzymia, drapież- 
na ryba. Jednak Odyn i tym razem nade mną czuwał, 
bo znalazłem zaraz tunel prowadzący na powierzchnię. 


Eitri Underworld. Lair 


Po wyjściu z wody nie miałem czasu na odpoczynek, 
zaraz opadły mnie kraby. Małe i duże. Najpierw chcia- 
tem je pozabijać, ale później doszedłem do wniosku, że 
lepiej jest nad nimi po prostu przeskakiwać. Tak też czy- 
niłem, wspinając się na coraz wyższe półki. Dostałem 
się do następnej pieczary i tam zabiłem goblina. Pole- 
głemu zabrałem tarczę i pochodnię. Minątłem kokony 
rosnące koło kałuży i wkrótce doszedłem do miejsca, 
gdzie przy trzech kokonach była mała wnęka w skale. 
Jak się okazało, był to korytarz najeżony kokonami i kil- 
koma goblinami. Byt w nim także dół z lawą, który omi- 
nałem, trzymając się prawej ściany. W kolejnej jaskini 
musiałem zabić paru goblinów oraz duże kraby, na któ- 
re znalazłem ciekawy sposób. Przewracałem je na 
grzbiet i obcinałem im kończyny. Z jaskini tej nie było 
wyjścia! Zauważyłem co prawda rysy w ścianie, ale 
musiałem się zdrowo namachać mieczem, aby ją sfor- 
sować. Przeszedłem przez otwór i w kolejnej pieczarze 
wskoczyłem do dziury. Na dole szybkimi ciosami zabi- 
tem gobliny i slalomem przebiegłem obok wielu zagra- 
dzających drogę kokonów. wbiegając w korytarz po mej 
prawej ręce. Na końcu korytarza wspiąłem się na półkę 
po prawej i znalazłem się w jaskini z wodnym oczkiem. 
Przepłynąłem przez nie i po kilku krokach na lądzie do- 
szedłem do jeziorka. Tym razem udało mi się zanurko- 
wać. Popłynąłem tunelem, a potem w prawo, gdzie mu- 
siałem uniknąć zębów olbrzymiej ryby, i w końcu popły- 
nąlem w lewo tunelem, na którego końcu mogłem wy- 
płynąć na powierzchnię. Po wyjściu z wody przeszedłem 
do następnej pieczary. Tam rozpętało się piekło. Pełno 
tam było dużych krabów. Udało mi się je wszystkie za- 
bić po zaciekłej walce, a skorupę jednego z nich wyko- 
rzystałem, aby po niej dostać się na półkę skalną. Po 
chwili odnalazłem tunel... 


Helgrind: A Gate Of Hel 


Po kiłku chwilach ponownie pojawił się Odyn. Oto zna- 
lazłem się w Niflheimie, królestwie okrutnej bogini Hel. 
Aby ułatwić mi walkę z martwymi podwładnymi Hel, 
Odyn podarował mi pierwszą runę. Dzięki zbieranym po 
drodze runom miałem zyskiwać magiczne zdolności. Po 
wysłuchaniu Odyna podszedłem na skraj urwiska i z 
przerażeniem popatrzyłem na cytadelę Hel i gotującą 
się wokół niej gorącą lawę. Nie był to jednak czas na 
strach, zeskoczyłem z urwiska po lewej stronie. Na dole 
rozpędziłem się i skoczyłem na opuszczającą się wła- 
śnie klatkę z dogorywającym nieszczęśnikiem. Potem 
przeskoczyłem na drugą klatkę, a z niej na skałę po dru- 
giej stronie gotującej się lawy. Przeszedłem pod mostem 
i ponownie wróciłem po klatkach na drugą stronę lawy. 
Tam odnalazłem dziurę w skale. Wewnątrz było maleń- 
kie pomieszczenie, z którego wydostałem się, wybijając 
dziurę z lewej części ściany i zabijając przy okazji gobli- 


1 
20 ic: oe AŚRAŃ 





ny. Przez wybity otwór wyszedłem na korytarz. Staną- 
łem przed olbrzymimi wrotami prowadzącymi do cyta- 
deli Hel. Ze zgrzytem otworzyły się on przede mną. Za 
nimi ujrzalem most, którym doszedłem do kolejnych 
wrót. Tu rozpoczynała się cytadela Hel. Zza wrót wybie- 
gli na mnie umarli wojownicy bogini Hel. Walka z nimi 
była bardzo ciężka. J bcięcie głowy pozbawiało 
ich życia, trafienie mi toporem w inną część 
ich : i EE CZZZYOOWWICEZENNE 
i za wrotami skręciłem w lewy 
aleko JIEeiEO nie uszedłem. Drzwi na końcu 
korytarza były zamknięte. Odwrócilem się w lewą stro- 
nę i wspiąłem się na parapet. Popchnięta okiennica wy- 
padła i mogłem zejść na taras. Na nim dopadłem umar- 
laka stojącego przy wajchach, którymi opuszczał do pło- 
nącej lawy klatki z nieszczęsnymi ludźmi. Zabiłem go i 
wskoczyłem na łańcuch na drugim końcu tarasu. Wdra- 
pałem się na górę i tam w ciasnej wieży zabiłem kolej- 
nych martwych wojowników. Po tym incydencie wysze- 
dlem na górny taras, skąd wziąłem runę. Potem powró- 
ciłem do wieży i zeskoczyłem w otchłań. Wylądowałem 
w komnacie, w której na ścianach wisiało dużo tarcz, 
mieczy, toporów i maczug. Był tu również umarlak, któ- 
CWC OCE CUNEO Di CLITCAWWCOZYSA 
Ee cul Core CUSCO Iro ZZ tej EH 
niu z łańcucha szybko podbiegłem do dźwigni, której 
wciśnięcie otworzyło drzwi obok. Wyszedłem na kory- 
tarz i zostałem w nim zaatakowany przez martwych wo- 
jowników. Rozprawiłem się z nimi i poszedłem w lewo w 
KE elce OE Io toe ora t EK WTA CZCI 
mi wrota po prawej ręce. Za nimi miałem drobne kłopo- 
ty z kilkoma przeciwnikami, lecz udało mi się im pości- 
nać głowy i mogłem przejść przez kolejne wrota z le- 
wej. Tam znalazłem dwie dźwignie, które wcisnątem. 
(OZNACZ Ewo r EW(J EW ofe Elepztoi 
ooo NW ACURA Cze ZKZ Act CT az Coy 
gnię. Zamknięta klatka ruszyła. 
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Po opuszczeniu klatki przeszedłem kilkanaście kroków, 
porz OEOW EO AO R0Y ZUNE 
balkon, a na nim wielki posąg bogini Hel, który do mnie 
przemówił... Kiedy skończył, zbiegłem po schodach na 
bio WICIE od jola (ojeyZ (yy tzjoro a ESYZyZCCTNIE 
ka. Na dole stariem się z gigantycznymi krabami i umar- 
lakami. Po zabiciu ich wlazłem na czworakach do wnęk, 
z których wyszły kraby. W prawej wnęce znalazłem runę 
oraz miecz, w lewej natomiast tarczę. Następnie zsze- 
O CUNEO NSA CO CKZEGOWZWATE NA 
lewej wnęce. Zdjąłem ze ściany pochodnię i przesze- 
o GUN Arzdc ocz CO Elzo EerAAVIE 
szącymi ciałami i wszedłem do drugiego korytarza, po- 
OWE Wege CYCATE ACOW (A 
tarza dojrzałem dźwignię. Pchnąłem ją i drzwi przede 
mną otworzyły się. Zapaliłem pilnującego ich strażnika i 
poszedłem korytarzem w lewo, na jego końcu była wnę- 
CIOCIA TUCUELUGON ETA orcj Koy Te Nze 
zabiciu sługi Hel wcisnąłem tę przy ścianie. Tuż obok 
zjechała na dół winda. Wjechałem nią na górę, tam mi- 
nąłem klatki z zamkniętymi goblinami i podszedłem do 
dźwigni pomiędzy dwojgiem drzwi. Wcisnąłem ją i wsze- 
dłem do lewej komnaty. Zabiłem stojącego przy dźwi- 
gni strażnika, a później wyszedłem na taras, gdzie ude- 
rzyłem w wielki gong. Szybko odwrócilem się i przebie- 
głem przez komnatę, wypadłem na korytarz i przesko- 
czyłem przez barierkę koło drugich drzwi. Znalazłem się 
ponownie na niższym poziomie, ale tym razem pojawiła 
się krata lącząca korytarz z tarasem. Tam zabiłem umar- 
laka i uderzyłem w gong. Zbiegłem na dół po krętych 
schodach, ale niestety spóźniłem się. Przed nosem zsu- 
nęła mi się krata zamykająca dalszą drogę. Zawiedzio- 
ny wróciłem na górę i tam dostrzegłem wiszący łańcuch. 
Obok była budowla łącząca tę część cytadeli z inną. 
Wszedłem na dach tej budowli i ujrzałem otwartą kratę 
[OE orze ko c oo Eo Wola zz) 
krata. Skoczyłem i z furią natarłem na stojącego tam 
strażnika. Po chwili jego głowa poturlała się po kamien- 


nej posadzce. Ruszyłem korytarzem i za drzwiami wśród 
beczek dojrzałem dźwignię. Wcisnąłem ją, po czym nie- 
spodziewanie zjechałem w dół, bo, jak się okazało, sta- 
łem na windzie. Na dole ściąłem łby dwóm umarlakom. 
Wszedłem na kolejną windę i przełożyłem dźwignię. Win- 
da ruszyła w daleki rejs nad jeziorem lawy. Cały czas 
musiałem uważać, aby nie spaliły mnie płomienie. Kilka 
razy na platformę wskakiwały umarlaki... 


Vargeisa: Fires Of Hel 


Przeszedłszy kilkanaście kroków, znalazłem się na tara- 
sie. Była tam dźwignia i strażnik. Ten drugi stracił szyb- 
ko głowę i mogłem użyć dźwigni, aby sprowadzić win- 
PECO OCYW CEN CEZ OKICWZZC INY EW LTCYZEJ 
ooo EAC elor e DOY ZACINA UNA 
na której zabilem umarlaka. Niestety dalsza droga była 
niemożliwa z uwagi na przestrzeń, jaka dzieliła mnie od 
następnej platformy. Jedyna droga prowadziła do góry 
po łańcuchu. Wszedłem po nim na taras, gdzie była 
dźwignia i oczywiście pilnujący jej umarlak. Wcisnąłem 
dźwignię i wróciłem na dół. Tak jak myślałem, pojawiła 
się krata lącząca obie platformy. Przebiegłem przez nią, 
unikając płomieni, i w biegu ciąłem umarlaków próbują- 
cych mnie zatrzymać. W końcu dobiegłem do końca 
platformy. Stojący tam kościotrup na chwilę przed śmier- 
cią uderzył w gong. Pojawiła się kolejna krata, po której 
przebiegiem, omijając groźne płomienie. W końcu skoń- 
czyły się te platformy i ogień. Wszedłem do l a 
potem wdrapałem się na górę i przes 
Zatrzęsły się mury cytadeli! Runęły kamienie i LEJ Ga 
lę myślałem, że skończę w ziejąt ą otchłani. Kiedy 
się uspokoiło, przeszedłem przez barierkę z prawej stro- 
ny i zeskoczyłem na dół. Przez drzwi wszedłem do kom- 
naty, w której czekały mnie jedne z większych kłopotów, 
EKO dUE Coo leZ O Z zs (PSY tojrZz1 8 
tem sługusów Hel i zacząłem WEI się do góry po 
kamiennych półkach, gdy poziom lawy zaczą! się gwał- 
LEN doc ziwy wyścig o życie, Kil- 
ka razy nie bardzo wie dzie skoczyć, bałem 
się, że nie dosięg kol łki, ale podnosząca się 
lawa dodawała mi c WALON oz OLE 
wiszącego łańcucha i po nim WESA GeleEAoz c (o) 
wspinać coraz wyżej i wyżej... 


Eliudnip: HEF Chamber 


Byłem w korytarzu. Żywy, choć zaraz zaatakował mnie 
WucUEL Ozzie Cute NAc ZZ (YEN e EH 
bie. Uszedłem dość spory kawałek, gdy korytarz zakoń- 
czył się drzwiami pilnowanymi przez kościotrupa. Obok 
była też dźwignia otwierająca drzwi. Za nim opadli mnie 
wrogowie, ale dość łatwo sobie z nimi poradziłem. Mia- 
łem już przecież wprawę! Ominąłem kratę, spod której 
buchały płomienie, podszedłem do beczek przy ścianie 
po lewej i rozbiłem je. Uderzyłem jeszcze kilka razy i w 
ścianie powstała wyrwa. Przeskoczyłem ponad lawą na 
półkę po drugiej stronie, potem na kolejną i wyszedłem 
przez otwór w murze ponownie na korytarz. Skierowa- 
lem się w lewo, ignorując wiszącego w pobliżu nieszczę- 
śnika. Zabiłem wyskakujących z wnęk umarlaków i wci- 
snąłem dźwignię na końcu korytarza, Krata się podnio- 
sła i mogłem przejść przez drzwi. W tej komnacie wci- 
snąłem dźwignię, zabiłem umarlaki i przeszedłem przez 
drzwi znajdujące się tuż obok tych, którymi wszedłem. 
CEE EN KO AAC O cizalO CZY ZJ) 
mi jego pokonanie i zabicie wszystkich napotkanych 
kościotrupów oraz goblinów. Dotarłem jednak do miej- 
sca, gdzie kończył się korytarz. Wisiał tam łańcuch, po 
którym zlaziem na dół. Kilka celnych ciosów i utorowa- 
łem sobie drogę do drzwi, za którymi była mała komna- 
ta z dźwignią. Wcisnąłem ją i wróciłem do poprzedniej 
komnaty. Kamienne płyty w rogach komnaty obracały 
SPACE CLK OSCELICE ICON NOH 
mieszczenia z dźwignią. Ruszyłem ją i wróciłem ponow- 
UCIEWWIZZoE dode ICN CIEWAT NEON OWC 
pory wyjście z tej komnaty. Korytarz, który tu się znajdo- 
wał, kończył się basenem z lawą. Nie miałem innego 













wyjścia, jak wziąć rozbieg i skoczyć na półkę skalną po 
mej prawej ręce. Błyskawicznie zabiłem kraba i wsko- 
czyłem na znajdujący się nad kolejną przepaścią tań- 
cuch. Wdrapałem się na górę i skoczyłem na półkę, 
orE | rz CR cyZziOCZ CZW YCAZ W NO (eco cUoya a 
gnia, którą wcisnąłem, po czym ponownie wskoczyłem 
na łańcuch i zeskoczyłem z niego na środkową półkę. 
Wlazłem do komnaty z trzema płytami nagrobnymi. 
Otwarły się one i musiałem się zmierzyć z umarlakami. 
Po ścięciu ich wszedłem najpierw do środkowego gro- 
bowca, skąd zabrałem runę Bloodlust, a później uda- 
łem się do grobowca po lewej. Jak się okazało, była 
tam winda, którą zjechałem na dół. Zaraz zostałem do- 
padnięty przez stado krabów, lecz poradziłem sobie i 
tym razem. Na końcu tej komnaty przyklęknąłem i na 
czworakach przeszedłem przez wnękę po prawej stro- 
nie. Znalazłem tam wśród pajęczyn dźwignię. Pchną- 
tem ją i płyta w komnacie z 
(Goci (OIEWLACIEN 
Wjechałem nią na górę. Sta- 
nąłem twarzą przed wejściem 
na schody, a wtedy ukazało 
się w ścianie niebieskie świa- 
tlo i ponownie przemówiła 
bogini Hel. Kiedy skończyła, 
zoświetlonego otworu zaczę- . 
ły bić we mnie magiczne po- 
ciski. Nie miałem ani chwili do 
stracenia. Szybko wbiegłem 
na schody i skręciłem w pra- 
WiocyzkjrA CIESZE CY 
w prawo. Dopadłem kościo- 
trupa pilnującego dźwigni, 
 EOEELNUWROSAA ACEI W 
- dźwignię. Pośrodku komnaty 
zjechała w dół olbrzymia kra- 
ta, na którą wskoczyłem, i 
błyskawicznie, zanim się pod- 
niosła, z rozbiegu skoczyłem 
NEUoE ONCE SOC eel O WAYZIJ CAC 
nego umarlaka i wcisnąłem znajdującą się tam dźwignię. 
Potem przebiegłem przez drzwi po mej lewej ręce, po- 
konałem kościeja i znowu wybralem lewe drzwi. Wpa- 
dłem na korytarz, gdzie musiałem rozprawić się z umar- 
lakami oraz uniknąć płomieni tryskających ze ścian. 
Dobiegłem do miejsca, gdzie korytarze się rozwidlały. 
Wybrałem prawą odnogę, ale najpierw musiałem wci- 
snąć dźwignię, aby otworzyć kratę na końcu korytarzy- 
ka. W korytarzu tym było ostrze wyłaniające się ze Ścia- 
ny, więc musiałem przypatrzeć się, jak działa, aby nie 
paść jego ofiarą. Później skręciłem w lewo, wcisnąłem 
ponownie dźwignię i pokonałem korytarzyk z płomie- 
niami. Na kolejnym rozwidleniu skierowałem się w pra- 
wo. Tutaj czekał na mnie korytarz z ruchomymi ściana- 
mi. Przeskoczyłem nad tymi częściami podłogi, na któ- 
re stąpnięcie powodowało ruch ścian. Wpadłem do kom- 
naty, w której znajdowało się kilku goblinów. Kilka cio- 
sów i zostały z nich krwawe strzępy. Wziąłem runę le- 
żącą na półce z posążkiem Hel i wcisnąłem dźwignię. 
Podniosła się krata w podłodze i moglem zeskoczyć po- 
ziom niżej. Tam zabiłem wychodzące z grobowców ko- 
ścieje. Wszedłem do jednego z grobowców, co spowo- 
dowało, że jedna ze ścian opadła odsłaniając przejście. 
Przeszedłem do górnej komnaty, gdzie zabilem kilka 
Local ocz ojozyzzie Z Ao CU (YALE cr 
się w komnacie z kościejami. Zabiłem je i dostrzegłem 
wiszącą klatkę. Na balkonie powyżej siedział goblin 
operujący dźwignią opuszczającą klatkę. Ostrożnie pod- 
szedłem pod nią i kiedy zaczęła spadać, odskoczyłem. 
Błyskawicznie wbiegłem na małe schodki i skacząc z 
nich złapałem się za klatkę i wspiąlem się na nią. Sko- 
czyłem na balkon, gdzie zmasakrowałem jednego go- 
blina oraz drugiego, który przybiegł mu na pomoc. Wsze- 
dłem do korytarza pelnego jaszczurek i run. Pozbiera- 
łem je i wróciłem na dół, przekładając jeszcze drugą 
dźwignię na balkonie. Krata zamykająca korytarz przy 
małych schodkach była teraz otwarta. Pobiegłem tym 
korytarzem do końca, zabijając po drodze umarlaki, W 


małej komnacie na końcu była dźwignia, którą wcisną- 
łem, po czym wróciłem do drzwi w korytarzu i pobie- 
głem nimi do równoległego korytarza. Tam skręciłem w 
prawo i znowu pobiegłem do końca korytarza, gdzie 
również była dźwignia. Wciśnięcie jej zdjęło drugą blo- 
LEO oz eo A toczą co EWIZICNOcjETeraY 
korytarzami. Wróciłem na mostek łączący korytarze i 
zeskoczyłem z niego na dół. Wbieglem przez drzwi pod 
pomnikiem i tam, unikając płomieni oraz ciosów umar- 
laków, dopadłem windy. 


The Fires Of Sultr 


Najwyraźniej Hel była pod wrażeniem tego, co do tej 
pory dokonałem, bo słowa, które wypowiedziała, tak 
przynajmniej zabrzmiały. Tak czy inaczej, nie zamierza- 
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jące się tam umarlaki i przebiegłem do kolejnego po- 
mieszczenia, rozbijając drzwi do niego. Znowu musia- 
łem sięgnąć po miecz, a potem poszedłem do końca 
tego pomieszczenia, gdzie we wnęce ujrzałem runę. 
Wskoczyłem na tę półkę, zabrałem runę i skoczyłem na 
drugą półkę. Tam wskoczyłem w otwór. Przed sobą mia- 
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mieczem, pod ciosem rozpadła się na drobne kawałki, 
odsłaniając korytarz. Zabiłem atakującego mnie umar- 
laka i skierowałem się w prawo, a później w lewo, po 
czym wszedłem do komnaty z basenem wypełnionym 
lawą. Zeskoczyłem na niższy poziom, a później wsko- 
czyłem na pierwszą z kolumn sterczących pośród lawy, 
potem wykonałem kolejny skok i następny... aż znala- 
złem się po drugiej stronie lawy. Wspiąłem się na górny 
poziom, gdzie już na mnie czekał komitet przywitalny 
złożony z bandy truposzy. Leżał tam także wspaniały 
romański miecz, który od razu wypróbowałem w walce. 
Niestety, wrota, z których wybiegły kościotrupy, były 
zatrzaśnięte i nie mogłem ich otworzyć. Rozejrzałem się 
i po lewej, na dole dostrzegłem tunel. Skoczyłem i wsze- 
dłem do niego. Przy końcu znalazłem miejsce, w któ- 
rym mogłem przebić skałę. Uderzyłem i skoczyłem w 
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Hyrokkin: Realm Of 
Hungr 


Poszedłem w lewo i dostałem się na schody za drzwia- 
mi. Zszedłem nimi na sam dół. Wlazłem do jakieś piwni- 
cy i doszedłem nią do dużej żelaznej kraty. Po obu stro- 
nach kraty widniały drzwi. Wszedłem najpierw do kom- 
naty z lewej. Zabiłem tam truposza i wcisnąłem dźwi- 
gnię. Później to samo powtórzyłem w prawej komnacie, 
czego efektem było rozsunięcie się krat. Wszediem w 
korytarz i poszedłem do pierwszych drzwi z lewej, uni- 
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czemu z łatwością zabiłem kościotrupy, podpalając je. 


Rune 


W kolejnym korytarzu skręciłem w prawo i do- 
szedłem do jego końca. Uderzyłem ostrzem miecza w 
ścianę, która się rozsypała. Zeskoczyłem na dół, prze- 
szedłem przez komnatę i przez drzwi wszedłem do ol- 
brzymiego korytarza. Było tu pelno kościotrupów i mu- 
siałem się porządnie namachać mieczem. Najpierw wla- 
złem do pierwszej komnaty po lewej. Omijając ostrze, 
dotarłem do dźwigni i ją wcisnąłem. Opuściłem tę kom- 
natę i poszedłem w lewo do komnaty, nad którą świeci- 
ło się żółte światło. Tam czekała mnie trudniejsza prze- 
prawa za sprawą kilku ostrzy więcej. Dotarłem jednak 
na drugi koniec komnaty i wcisnąłem dźwignię. Potem 
opuściłem komnatę i starłem się z dużą grupą truposzy. 
Po zabiciu ich udałem się do ostatniej komnaty, która 
aktualnie znajdowała się po mojej lewej ręce. Jak się 
okazało, było ją najłatwiej pokonać. Zamiast pchać się 
na podwójne ostrza, ominąłem je, idąc tuż przy ścianie 
po prawej stronie. Co prawda były tam też umarlaki, ale 
nie sprawiły mi większych kłopotów. Po wyjściu z tej kom- 
naty wskoczyłem na jeden z trzech łańcuchów znajdu- 
jących się pomiędzy ostatnią a przedostatnią komnatą, 
wdrapałem się na górę i zeskoczyłem na półkę. Wsze- 
dłem do otworu w ścianie i po chwili doszedłem do owal- 
nej komnaty, gdzie ujrzałem moich martwych towarzy- 
szy oraz usłyszałem złowieszczy głos Hel. Trzymając się 
prawej ściany, poszedłem w kierunku skośnego kawal- 
ka skały po którym mogłem dostać się na wyższy po- 
ziom. Zanim tam dotarłem, musiałem uniknąć płomieni, 
a także atakujących mnie płonących umarlaków. Nie 
walczyłem z nimi, gdyż nie chciałem sam się zamienić 
w płonącą pochodnię. Na górnym poziomie ponownie 
musiałem uniknąć tryskających ze ściany płomieni. Prze- 
szedłem przez wrota, z których na środek komnaty pro- 
wadziła platforma i potem skręciłem w prawo do następ- 
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Nagrind: Stand Of The 
Dishonored 


Po zrobieniu dwóch kroków, po prawej stronie zobaczy- 
łem leżącą tarczę. Wziąlem ją i opuściłem ten korytarz 
skręcając w lewo. W komnacie, do której się dostałem, 
skręciłem w prawo, a potem w lewo. Ominąiem wszyst- 
kie drzwi, zabijając napotkane umarlaki oraz kraby i po 
skierowaniu się w prawo dotarłem do miejsca, gdzie na 
niższym poziomie ujrzałem lustrzaną podłogę. Zesko- 
czyłem tam i chwilę pomyszkowałem, aż wpadłem na 
to, jak mogę otworzyć drzwi. Obok dwóch dużych fila- 
rów znajdowały się dwa kafelki, na których jednocze- 
sne stanięcie powodowało otwarcie się drzwi. Ale jak 
miałem tego dokonać w pojedynkę? Na ten dalszy ka- 
felek zwabiłem truposza. Powaliłem go, nie ścinając gło- 
wy i błyskawicznie pobiegłem na drugi kafelek. Drzwi 
się na chwilkę otwarły i zdążyłem przez nie przebiec! W 
komnacie, do której się dostałem, zeskoczyłem z półki i 
wcisnąłem dźwignię. Odwróciłem się i przeszedłem do 
pomieszczenia z jeziorkiem lawy. Wskoczyłem na jeden 
z kamieni, który przetransportował mnie na drugą stro- 
nę. Wszedłem do kolejnej komnaty i tam podszedłem 
do ściany po prawej, zabijając stojącego tam umarlaka. 
W ścianie ujrzałem rysę. Uderzyłem w nią, co odsioniło 
dźwignię. Wcisnąłem ją, szybko się odwróciłem i pod- 
biegłem do wiszącego łańcucha, na który wskoczyłem i 
podciągnąłem się do góry. Czas był najwyższy, bo lawa 
zaczęła się podnosić. Na górze zeskoczyłem na półkę i 
skierowałem się na drugą stronę komnaty. Tam wybi- 
łem dziurę w ścianie pod małą półką, czym odsłoniłem 
kolejną dźwignię. Wcisnąłem ją, zeskoczyłem na niższy 
poziom i wbiegłem do komnaty obok pierwszej ukrytej 
dźwigni. Stanąłem na kamieniu, a poziom lawy zaczął 
się gwałtownie podnosić. Przeskoczyłem na kolejny 
kamień i następny, aż wreszcie mogłem wskoczyć do 
korytarzyka ze szklaną podłogą. W komnacie za nim 
znalazłem runę, jedzenie oraz tarczę i miecz. To ozna- 
czało kłopoty, i nie myliłem się. W następnej komnacie 
usłyszałem znowu głos Hel. Pokazała mi, co też przy- 
gotowała dla mnie. Setki truposzy zmierzające w moim 
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Wszedłem do komnaty z olbrzymim posą- 
giem okrutnej bogini oraz wrotami zabezpieczonymi 
potężną kratą i wtedy zaczęła się zabawa. Stanąłem na 
podeście posągu, aby było mi łatwiej ścinać kościotru- 
pom głowy. Kiedy zabiłem ich kilkanaście, wrota zaczę- 
ły się bardzo wolno otwierać. Wskoczyłem wtedy na 
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kałem, aż się do końca otworzą. Umarlaki nie mogły mnie - 


sięgnąć na półce! Gdy wrota w końcu się otworzyły, prze- 
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prawej ręce otworzyły się drzwi prowadzące do windy. 


Helreginn: Machine 
SALIZLI 


Wyszedłem z windy, skręciłem w prawo, gdzie zabiłem 
kilka truposzy, a potem za drzwiami zszedłem na dół 
schodami po prawej. Na dole rozbilem ścianę, za którą 
był basen z wrzącą lawą. Skoczyłem na platformę po 
prawej, zabiłem kraby oraz kościotrupa i wszedłem do 
małej komnaty z beczkami ustawionymi w prawym rogu. 
Wskoczyłem na nie i uderzyłem mieczem w ścianę. Prze- 
lazłem przez wybity otwór i znalazłem się na czymś, co 
przypominało taras. Nie udało mi się otworzyć drzwi, 
więc wskoczyłem na ławkę przy ścianie, potem złapa- 
tem się wystającego kamienia i podciągnąlem się na 
wyższy poziom. Tam pokonałem umarlaki i obszedłem 
dziwne urządzenie pośrodku tego poziomu. Zeskoczy- 
łem z powrotem na niższy poziom. Stamtąd mogłem 
wyjść tylko poprzez wybicie dziury w ścianie powyżej. 
Tak też uczyniłem, rzucając mieczem, a potem wspina- 
jąc się. Zeskoczyłem do małej komnaty, gdzie zabiłem 
kilka truposzy, i przeszedłem do następnej. Rozbiłem 
ciosem topora stojącą tam figurkę i wcisnąłem dźwignię. 
Potem skierowałem się przez drzwi, a za nimi w prawo 
do góry. Uruchomiłem stojącą tam windę i na górze 
podszedłem do dźwigni po prawej. Wciśnięcie jej spo- 
wodowało uruchomienie dziwacznej maszyny. W tym 
momencie zostałem zaatakowany przez sporą grupę tru- 
poszy. Rozprawiłem się z nimi i poszedłem prawym ko- 
rytarzem prowadzącym do windy. Stanątem na jej środ- 
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stanął w którymś z jej rogów, zostałbym przebity przez 
kamienny kolec. Zjechałem windą z powrotem i tym ra- 
zem poszedłem drugim korytarzem. Pokonałem kilka 
kościejów i skręciłem w prawo. Przed drzwiami wcisną- 
tem dźwignię, co spowodowało, że opuścił się most 
zwodzony prowadzący do tej dziwnej maszyny. Zdją- 
tem ze ściany drewnianą tarczę i ze strachem, ale też i 
ciekawością, wszedłem do środka maszyny... Wcisną- 
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Skelkingr Caverns: 
Goblin's Lair 


Nacisnąłem dźwignię i wreszcie znalazłem się w świe- 
cie żywych! Nie wszedłem jednak do tunelu naprzeciw- 
ko, ale poszedłem w lewo i tam wkrótce znalazłem wej- 
ście do następnego tunelu. Jak się okazało, przebycie 
jego nie było takie proste. W każdej chwili mogła się 
pode mną zawalić skalista podłoga, dlatego szedłem 
cały czas przy ścianie. Zabiłem kilka goblinów i prze- 
skoczyłem.nad przepaścią. Potem na czworakach prze- 
lazłem przez otwór wybity w skale przez goblina. Skrę- 
ciłem w prawo i dostałem się do kolejnego tunelu. Zabi- 
jając pojawiające się co chwila małe potwory, dotarłem 
do przepaści. Pomiędzy skałami była zawieszona lina. 
Skoczyłem na nią i podciągnąłem się do góry, gdzie z 
lewej strony widniał mały tunel. Przeszedłem przez nie- 
go i po prawej stronie znalazłem runę. Zeskoczyłem na 
niższy poziom, gdzie było zgromadzonych kilka gobli- 
nów. Szybko zabiłem je i wdrapałem się na górę po pół- 
kach koło wbitego w ziemię miecza. Na górze skierowa- 
łem się w lewo w stronę kopuły, która w pewnym mo- 
mencie otworzyła się i wypadło z niej kilku umarlaków 
oraz goblinów. Kiedy się z nimi rozprawiłem, wszedłem 
do otwartej kopuły i wcisnąłem dźwignię. Kopuła za- 


mknęła się, ale nic się nie stało. Otworzyłem ją zatem z 
powrotem i wyszedłem z niej. Obszedłem kopułę i zsze- 
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w którą wskoczyłem. 


SKErkr Rauines: Go- 
LOC 


lobrze roz rzałem, | WoS Oo oz 
; goblinów. Kilka cięć i przerobiłem je na stertę 
krwawego mięcha, a następnie udałem się do tunelu po 
prawej stronie. Popłynąłem nim, unikając śmiertelnych 
ciosów ze strony znanych już mi dobrze kokonów. Wkrót- 
ce dotarlem do kolejnego jeziorka. Tam skierowałem się 
do przejścia, przed którym wystawały z wody olbrzymie 
kości. Kiedy się do nich zbliżyłem, wpadłem w pułapkę. 
Znalazłem się w klatce. Rozbiłem ją, po czym z powro- 
tem wskoczyłem do wody i zanurkowałem w prawym 
rogu jaskini. Poplynąłem kawałek i zanurkowałem do 
otworu w dnie. Przede mną był tunel najeżony pułapka- 
mi. Omijając drewniane kije, wypłynąłem na powierzch- 
nię przy przedostatniej pułapce. Poszedłem tunelem, 
zabijając po drodze kilka goblinów, aż dotarłem do mo- 
stu zbudowanego z olbrzymich kości. Zszedłem nim do 
wody i stanąłem w miejscu, gdzie parowała woda. Po 
chwili ciśnienie wyrzuciło mnie do góry i spadłem na 
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wiszącą linę po lewej. Wspiąłem się wyżej i zeskoczy- 
lem na kolejną półkę. Z niej wykonałem skok na skałę 
przypominającą kolumnę, później był skok na następną 
półkę i w końcu po kilku skokach znalazłem się na pól- 
ce, na której rosło małe drzewko. Stąd już była prosta 
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łem na półkę skalną, która była połączona z drugą stroną 
mostem. Po zabiciu kręcącego się tam goblina przesze- 
dłem po wiszącym moście nad przepaścią. Tunelem 
poszedłem w lewo, gdzie przy ognisku siedziały gobli- 
ny. Zanim się opamiętały, zostały z nich tylko porozrzu- 
cane ochłapy mięsa. Wskoczyłem na sterczący kamień, 
a potem na linę. Zeskoczyłem z niej na półkę poniżej, 
przeskoczyłem nad lawą i potem dalej, aż w końcu wy- 
lądowałem na drewnianej strażnicy. Zabiłem goblina, 
pokonałem mostek i skoczyłem na linę. Później znowu 
na przemian skakanie, wspinanie, skakanie... kraby, 
gobliny, jakieś latające ustrojstwo... ostatecznie jednak 
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łem skórę rozpiętą na kołkach. Wszedłem na nią i po 
sekundzie byłem na wyższej półce. Zabiłem tam kilka 
goblinów i skorzystałem z kolejnej katapulty, a następ- 
nie jeszcze jednej. Zeskoczyłem z tej półki i dość nie- 
spodziewanie wpadłem w pułapkę, lądując w klatce. 
Uderzyłem mieczem, rozbijając skałę pod sobą. Spa- 
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fioletowy dym. Byłem bezradny, gdy gobliny zaczęły cią- 
gnąć do swojego obozowiska klatkę, w której się znaj- 
dowałem. 


Lair Of The Torfar-Kolla 


Kiedy się ocknąłem, moja sytuacja nie wyglądała najle- 
piej. Byłem zamknięty w klatce, bez broni, a pięć me- 
trów przed klatką stała ogromna bestia! Nie mogłem 
walczyć, a zatem pozostawała mi tylko ucieczka. Pobie- 
glem do tunelu, którym wprowadzono bestię, zbierając 
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nie. Z niej skoczytem na linę, potem drugą i w końcu na 
półkę po przeciwnej stronie. Wybiłem dziurę w ścianie i 
zeskoczyłem na dół z półki, po czym poszedłem w lewo, 
gdzie trafilem na kości jakiegoś wojownika. Podniostem 
mały topór o trzech ostrzach i w tym momencie wypadł 
na mnie kolejny śnieżny wendol. Szybko wskoczyłem 
na półkę z prawej strony, później wlazłem jeszcze wyżej 
i tam zabiłem goblina. Przeskoczyłem na półkę po mej 
lewej ręce i podszedłem do sterczącej pionowo skały. 
Uderzyłem w nią toporem, co spowodowało małą lawi- 
nę i powstanie dziury w skale poniżej. Skoczyłem do 
niej, unikając kłów atakującego wendola, i wylądowa- 
łem w tunelu. Doszedłem do jego końca i wspiąłem się 








po skale na górę. Tam znalazłem runę, podniosłem ją i 
podszedłem do drugiej, która leżała na wystającej nad 
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łem pchnięcie... runąłem w bezkresną przepaść... 


The Gates Of Thor- 
stadt: Hlora's Pass 


Jednak i tym razem nie dane mi było umrzeć. Po sza- 
leńczym locie pomiędzy jaskiniami i nad przepaściami 
w końcu poczułem twarde podłoże pod stopami. Naj- 
pierw podszedłem do kraty i popatrzyłem sobie przez 
nią na odlegią, stojącą na skale fortecę - zamek Thor- 
stadt, kryjówkę zabójcy mego ojca Conracka. To tylko 
podsyciło moją chęć zemsty. Odwróciłem się, podnio- 
slem leżącą na śniegu pochodnię i wszedłem do wnęki 
w skale po prawej stronie. Tunel był dość kręty, ale nie 
sposób było się w nim zgubić. Doszedłem w końcu do 
wielkiej przepaści i tam skręciłem w prawo. Idąc po pół- 
ce przeskoczyłem nad wyrwą, a później na drugą stro- 
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wyjściu z niego wskoczyłem na półkę po lewej, a z niej 
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cze dwa skoki i wskoczyłem do otworu w śniegu. Wylą- 
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nianymi sztabami. Za nimi dostrzegłem domek. Rozbi- 
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miecz, tarczę oraz gobliński topór. Wsz 
EAC CCIE EAC edłem za domek, 
(ooo yaęEicyaC iz CAYZIEO tunelu. Wspinając się 
i skacząc na kolejne półki, e" Soon ENEI 
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choć miałem sporo kło| AO CCJezU 
SOZZUSWAICNE jc trzęsły, a ja oprócz 
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napotkanymi goblinami. Dotarlem jednak w końcu do 
kraty, która zagrodziła mi dalszą drogę. W pobliżu kraty 
płonęło ognisko, a przy nim leżał romański miecz! Wzią- 
lem go, obróciłem się i wskoczyłem na półkę skalną po 
mej prawej stronie. Wspiąłem się jeszcze wyżej, a po- 
tem zeskoczyłem na dół. Skierowałem się w prawo po- 
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cę, przy której wojownicy Conracka walczyli z wendo- 
lem. Poczekałem, aż zabiją śnieżną bestię i bezlitośnie 
zabiłem ich. Na lewo od strażnicy ujrzałem tunel. Wsze- 
dłem do niego i w nim skręciłem w prawo. Spośród śnie- 
gu wyłonił się po lewej stronie ołtarz. Podszedłem do 
niego i wtedy po raz kolejny ukazał mi się Odyn. Powie- 
dział mi, że Conrack ukrywa się w świątyni Lokiego, któ- 
ra to stała przede mną. Rażnym krokiem, pałając chę- 
cią zemsty, poszedłem do niej. Olbrzymie wrota były 
jednakże zamknięte. Skręciłem zatem w lewo i tam zna- 
lazłem małe boczne drzwi. W środku już czekało na mnie 
KOTY OWAE ETSSI O OWO ATZ 
byli to dla mnie niegodni przeciwnicy. Wspiąłem się na 
wyższy poziom po łańcuchu i tam poszedłem w prawo 
po pochylni do góry. W małej komnacie znalazłem win- 
dę, z której skwapliwie skorzystałem. 


Mountain UE [0 j 
LIFE IF 


Byłem nareszcie w warowni mego wroga. Zacisnąłem 
zęby i pobiegłem przed siebie, potem skręciłem w wąską 
uliczkę po lewej, na jej końcu w prawo, później jeszcze 
raz w uliczkę z prawej i wreszcie w lewo. Znalazłem się 
naprzeciwko małego, pilnowanego przez wojowników 
Conracka, mostka. Krew ich błyskawicznie rozlała się 
po bialutkim śniegu... Niestety, wrota po drugiej stronie 
mostka były zamknięte. Wskoczyłem zatem na wózek 





po lewej stronie mostka, a z niego na daszek. Stąd na- 
tomiast skoczyłem w otwór nad wrotami i tak znalazłem 
się za nimi na dziedzińcu. Wbiegłem na schody po le- 
wej, a w środku także skręcilem w lewo, gdzie była ma- 
leńka alkowa z drewnianą podłogą. Uderzyłem w nią 
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rowalem się na wprost, potem w lewo i zeskoczyłem 
jeszcze niżej przez dziurę w podłodze. Na niższym po- 
ziomie poszedłem w lewo, a następnie dwa razy w pra- 
wo, gdzie dotarłem do wiszącego łańcucha. Wdrapa- 
łem się po nim na górę. Tutaj rozbiłem drewniane drzwi 
i wyszedłem na dziedziniec. Zabiłem na nim kilku ryce- 
rzy i odszukałem drugie drewniane drzwi. Rozbiłem je i 
za nimi wdrapałem się po wiszącym łańcuchu. Znowu 
musiałem rozbić drzwi, aby wydostać się na zewnątrz. 
Zabiłem atakującego mnie wojownika i poszedłem ulicą 
aż do miejsca, gdzie ujrzałem uliczkę po lewej stronie. 
Doszedłem do jej końca i rozbiłem drzwi z prawej stro- 
ny. Wszedłem do środka, a następnie wróciłem na 
główną ulicę, gdzie musiałem stoczyć zażarty bój z kil- 
koma rycerzykami. Później poszedlem kawałek dalej 
Wez WAZA to czjsto iz SJa IW EcYLy ECA ciora 
tem, i wskoczyłem na platformę po mej prawej ręce. Po- 
nownie użyłem miecza, aby zaszlachtować kilku zbroj- 
nych, i wszedłem do domu. Tam wspiąłem się na górę 
po łańcuchu. Okno było zasłonięte jakimiś skrzyniami 
wiszącymi na łańcuchu. Nie zastanawiając się przecią- 
łem ów łańcuch i skrzynie runęty na ulicę. Wyskoczyłem 
za nimi i przeszedłem przez drzwi w domu naprzeciw- 
ko. Napotkałem w nim kilku rycerzy, ale w miarę szybko 
OO c CAC ZLNYE WW zayEN OJEJ! 
tam znalazlem drewniane drzwi, które oczywiście nie- 
zwłocznie rozbiłem. W korytarzu skręcilem w lewo i wy- 
_ dostałem się na otwartą przestrzeń z wielkim pomnikiem 
pośrodku. Na podziwianie go nie miałem jednak czasu, 
bowiem zostałem dopadnięty przez grupkę wojowników. 
Użyłem miecza romańskiego i mocy run, aby rozstrzy- 
gnąć tę walkę bezstresowo. Po zabiciu przeciwników 
podszedłem do pomnika. Po jego obu stronach były 
dźwignie. Wcisnąłem je, a za pomnikiem otworzyła się 
brama. Nie wszedłem tam jednak, ale skręciiem w kory- 
tarz z prawej strony. Przebiłem się przez drewniane szta- 
by. 


Hergrimer Quarter: 
Oda LA ARIE 7 


Hmmm... musialem się jakoś wydostać z tej nory. Mia- 
tem już jednak doświadczenie w skakaniu i wspina- 
niu się, więc nie stanowiło to dla mnie większego kło- 
potu. Po chwili byłem już na ulicy. Ruszyłem przed 
siebie, aż doszedłem do drewnianych drzwi w mu- 
rze. Rozbiłem je i już po kilku sekundach zadawalem 
ciosy atakującym mnie wojownikom. Zabiłem ich i 
cofnąłem się z powrotem za mur. Z budynku po lewej 
wyskoczył na mnie jeszcze jeden wojownik, którego 
również położyłem. Wszedłem do budynku, z które- 
go wybiegi, i uderzyłem mieczem w belkę podtrzy- 
mującą strop. Część stropu opadła, a wraz z nim 
skrzynki, po których wdrapałem się na strych. Na stry- 
chu podszedłem do beczek, rozbiłem je i wyszedłem 
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później zeskoczyłem na dół i wszedłem do bardzo 
ciemnego tunelu. Po wyjściu z niego znalazłem z pra- 
wej strony między beczkami runę. Wziąłem ją i po- 
szedłem korytarzem dalej aż do dźwigni, którą oczy- 
wiście wcisnąłem. Dzięki temu zjechała na dól win- 
da, a ja udałem się nią na górę. Przeskoczyłem nad 
dziurą i poszediem do końca uliczki, gdzie po prawej 
stronie była mala platforma. Wdrapalem się na nią, a 
potem przez okno dostałem się do środka. Tutaj roz- 
biłem kilka beczek i wydostałem się na dziedziniec, 
skacząc najpierw w otwór, a później przechodząc 
przez drzwi. Zabiłem kilku wojowników i wyszedłem 
przez bramę na ulicy. Szedłem nią spokojnie aż do 
budynku, który nagle stanął w płomieniach i wybuchł. 
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wziąłem stamtąd tarczę oraz runę Bloodlust. Musia- 


em teraz stawić czoło sporej grupie wojowników. Kie- 
dy już ich wszystkich zabiłem, cofnątem się kawałe- 
czek i wszedłem w maleńką uliczkę po prawej. Do- 
stałem się tam do środka budynku. Doszedłem do 
końca korytarza, po czym wskoczyłem na wyższe pię- 
tro, a po skrzyni jeszcze wyżej. Przedostałem się do 
następnego budynku i przez okno wyszedłem na pa- 
rapet. Przeskoczyłem na drugą stronę i stamtąd sko- 
czyłem na drewnianą półkę przy oknie, z którego wy- 
dobywały się płomienie. Stąd skoczyłem na okrągły, 
kamienny budynek i wśniznąłem do środka... 


Grottintanna: Vessel Of 
Blood 


Wbiegłem na górę po schodach i rozglądnąłem się po 
owalnej komnacie. Po lewej ujrzałem belki podtrzymu- 
jące potężny filar. Mieczem skruszyłem owe belki i filar 
runął, miażdżąc drzwi. Z tylniej komnaty wyskoczył na 
mnie rycerz. Pokonałem go, zabrałem mu topór i prze- 
szedłem przez zdemolowane drzwi. Wkrótce korytarz się 
skończył i na dziedzińcu dostrzegłem uwięzionego na 
skrzyni wendola. Z małej wnęki po prawej wziąłem runę, 
po czym zeskoczyłem na dziedziniec i cięciem topora 
przeciąłem łańcuch trzymający bestię. Wendol zesko- 
czył ze skrzyni i wybił dziurę w murze. Pobiegłem na 
kolejny dziedziniec, walcząc po drodze z kilkoma wo- 
jownikami. Po zabiciu ich wskoczyłem po skrzyni na plat- 


_ formę z prawej, skąd wziąłem magiczną runę i udałem 


się do korytarza po drugiej stronie dziedzińca. Kiedy 
wbiegłem do holu, startem się z dwoma rycerzami. Jed- 
nemu z zabitych zabrałem Viking Broad Sword. Skręci- 
łem w lewo i tam znalazłem drzwi, które rozbiłem cio- 
sem miecza. W komnacie wskoczyłem na łańcuch, po 
którym wdrapałem się na górę. Rozbiłem drewniane 
drzwi i dostałem się do komnaty, gdzie stał zastawiony 
jedzeniem stół. Pożywiłem się, a potem rozbiłem belki 
po lewej stronie. Dzięki temu mogłem przeskoczyć do 
sąsiedniego budynku. Korytarzem poszedłem dwa razy 
w prawo i trafilem do komnaty z wiszącym łańcuchem. 
Wspiąłem się na górę i przeskoczyłem do kolejnego 
budynku, potem skorzystałem z łańcucha, aby opuścić 
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ników, więc mój nowy miecz miał okazję pokazać, na co 
go stać. Następnie wszedłem do komnaty po prawej i 
tam przy lewej ścianie znalazłem dźwignię, którą wci- 
snąłem. Szybko przebiegłem przez otwarte na moment 
drzwi i ponownie wylądowałem na ośnieżonej ulicy. Skie- 
rowałem się w lewo, a potem w prawo i zacząłem wspi- 
nać się na górę po skrzyniach. W tym momencie znowu 
pojawił się siejący spustoszenie wendol. Wróciłem do 
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kilku wojowników i ruszyłem w ślad za wendolem. Po 


prawej zauważyłem małe pomieszczenie z wózkiem.. 


Wskoczyłem na niego i podciągnąłem się na piętro. Tam 
skręciłem w lewo i wyskoczyłem przez okno. 


Motsognir: Fierce 
Resistance 


Wszedłem do komnaty przed sobą, gdzie leżał przewró- 
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na dól. Zabrałem z piwnicy magiczną runę i wróciłem na 
górę. Tam wyszedłem na taras i zeskoczyłem na dziedzi- 
niec, gdzie zabilem kilku wojowników. Wcisnąłem dźwi- 
gnię ukrytą w rogu dziedzińca tuż koło drzwi, które się 
otwarły, i dostałem się do środka. W komnacie wcisną- 
łem dźwignię z lewej strony, po czym wróciłem na dzie- 
dziniec. Wbiegłem do otwartej przed chwilą komnaty i 
wskoczyłem na stół, czym opuściłem stojącą na dziedziń- 
cu kolumnę z runą Bloodlust. Wybiegłem po ową runę i 
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prawa, ale nie dałem się zabić. To krew moich wrogów 
wsiąkła w ten ośnieżony dziedziniec. Później skierowa- 
łem się w róg dziedzińca, gdzie w komnacie stały beczki. 
Przeskoczyłem nad dwiema dziurami i wskoczylem do 
owalnego otworu. Tam wlazlem do maleńkiego pomiesz- 


Rune 


czenia z wiszącym łańcuchem. Niestety nie mo- 
glem się dostać na górę, bo droga była zablokowana 
drewnianymi belkami. Rzuciłem więc do góry toporem i 
wybiłem dziurę, po czym wdrapałem się na górę i dosta- 
łem się do komnaty z dziwnie ludzkimi pomnikami oraz 


magiczną runą. Kiedy ją wziąłem, kamienne postacie ożyły 
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wyszedłem na taras i przeskoczyłem na drugą stronę 
ponad dziurą. Rozbiłem drzwi po lewej stronie i dostałem 
się do budynku. W holu wskoczyłem na wózek, a z niego 
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żala magiczna runa Bloodlust oraz wisiała tarcza. Zesko- 
czyłem z powrotem na dół i wybrałem lewy korytarz, ale 
tuż przed moim nosem zatrzasnęły się z hukiem drzwi. 
Odwróciłem się i zabiłem kilku wojowników, po czym wró- 
ciłem się kawałek i znalazłem w małej alkowie dwie dźwi- 
gnie. Wcisnąłem prawą i tym razem poszedłem prawym 
korytarzem. Wypadłem na dziedziniec, na którym czeka- 
ła na mnie spora gromadka rycerzy. Z radością mocniej 
ścisnąłem miecz i z jeszcze większym zadowoleniem po- 
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dłem wokół cały dziedziniec kilkakrotnie i gdy okazało 
się, że nikt nie pozostał przy życiu, otworzyła się krata w 
budynku pośrodku dziedzińca. Wszedłem tam i wskoczy- 
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rzystałem z dachu, aby dostać się do zabitego dechami 
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bilem belkę i w podłodze wybiłem dziurę, w którą wsko- 
czyłem. Na dole poszedłem przed siebie i wskoczyłem 
na półkę, po czym znalazłem się w piwnicy. Poszedłem w 
lewo, potem prawo, znów w lewo, a później prawo, dwa 
razy poszedłem na wprost, nie skręcając, dalej kolejny 
raz w prawo, prosto, prawo, prosto i wskoczyłem na pię- 
tro po drewnianej skrzyni. W piwnicach musiałem oprócz 
wybierania dobrych korytarzy zmierzyć się z kilkoma go- 
jo ACW CA ECON CWA OLC orZc 0 
ciu ich podszedłem do ściany po prawej stronie i urucho- 
miłem znajdującą się tam windę. 
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Poszedłem kilkanaście kroków korytarzem i zeskoczy- 
tem w dół na szklany dach. Rozprysł się on pod moim 
ciężarem i znalazłem się na samym dole. Opuściłem tę 
komnatę, zabierając po drodze magiczną runę, i wybi- 
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czekało na mnie kilku przeciwników, zabiłem ich, po 
czym wszedłem do komnaty po lewej, a zjawiło się ich 
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piętro po kolumnie, która się zawaliła. Na górze, wal- 
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rozbiłem ostatnie drzwi z prawej. Podszedłem do dźwi- 
gni znajdującej się na końcu korytarza i wcisnąłem ją, 
czym otworzyłem potężne drewniane wrota po mej pra- 
wej ręce. Pośrodku otwartej komnaty ujrzałem postu- 
ment z runą zdrowia! Zdobycie jej nie przyszło mi jed- 
nak zbyt łatwo, jako że musiałem pokonać kilku groź- 
nych wojowników. Potem podszedłem do kolumny i 
dotknąłem dźwigni. Runa zjechała na dół i stała się moją 
WICEJ EN doza LEICA CZW ojoj foc ZNTCY 
netrowałem resztę tej komnaty i w prawym rogu znala- 
złem dźwignię, która otwarła drzwi do kolejnego po- 
UIECZ/wZCJNJEH 


Haugspori Plain: Outer 
Temple Wall 


Gdzieś tu blisko był Conrack. Czułem to, co jeszcze 
bardziej mnie determinowało. Po prawej stronie ujrza- 
łem na półce runę Bloodlust. Wziąłem ją i zeskoczytem 
na dolne piętro. Skierowałem się w stronę ściany z wi- 
UCZENI COCK CKW EWIICNO(N 
cy Conracka. Zabiłem ich, po czym rozwalilem stemple 
podtrzymujące windę, biorąc wcześniej runę leżącą we 
wnęce z prawej strony. Wcisnąłem dźwignię i po chwili 
byłem już na górze. Skoczyłem na dach sąsiedniego 
budynku, który załamał się pode mną. Wybilem dziurę 
w podłodze i znalazłem się na zewnątrz. Poszedłem 
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przed siebie, aż przy ścianie budynku trafilem na dźwi- 
gnię, którą wcisnąłem. Potem skręciłem za rogiem w 
lewo i rozbiłem drewniane drzwi. Tutaj najpierw wdra- 
pałem się na wyższy poziom, gdzie znalazłem magicz- 
LEWA cya zer ZEE ij c Wo UCZA 
cPC CYC NU LCN OZZL (OW tod lęczte =) 
pokonałem wojownika i wdrapałem się na górną półkę 
po kolumnie. Zabiłem kolejnych chętnych do zmierze- 
nia się ze mną, wcisnąłem dźwignię, po czym zesko- 
czylem na dół i wlaztem do małego korytarzyka skryte- 
go za beczkami. Po przebiciu się przez kilka zagradza- 
jących drogę belek wydostałem się na otwartą przestrzeń 
i zobaczyłem kilka stojących tam posągów. Oczywiście, 
gdy tylko się do nich zbliżyłem, ożyły i po raz kolejny 
musiałem udowodnić, kto jest najlepszym wojownikiem. 
Potem ruszyłem w prawo w stronę, gdzie spostrzegłem 
wielkie plonące płomienie. Zacząłem schodzić na dół w 
ich kierunku, gdy któryś z wrogów spuścił na mnie kilka 
wielkich bel drzewnych. Udało mi się jednak uniknąć 
śmierci przeskakując nad nimi, a potem spokojnie zsze- 
dłem na dół i znalazłem się u stóp wielkiej budowli. Skrę- 
ciłem w lewo i poszedłem wzdłuż niej, aż dotarłem do 
otwartych drzwi. W środku przy samym wejściu zauwa- 
żyłem dźwignię. Wcisnąłem ją i przeszedłem przez otwo- 
rzone dzięki temu drzwi po prawej. 


Loki Temple At Thor- 
OLI" 


A zatem byłem nareszcie w środku świątyni Lokiego. 
Blisko mego największego wroga. Podszedłem do skrzy- 
ni na końcu korytarza, wskoczyłem na nią i wdrapałem 
się na piętro. Kiedy doszedłem do końca korytarza, za- 
walił się za mną strop. Zawróciłem, przebijając się przez 
drewniane belki, i zeskoczyłem z powrotem na dół, po 
czym ruszyłem korytarzem po lewej. Tam starlem się z 
wojownikiem, a potem przeskoczyłem nad dziurą i wdra- 
pałem się na połamaną półkę z lewej strony. Na niej 
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nie i po chwili byłem już przy oknie. Wskoczyłem przez 
nie do środka, gdzie stał posąg Lokiego. Skręciłem w 
prawo i wskoczyłem na balkon tam się znajdujący. Prze- 
szedłem do drugiej wnęki w ścianie po lewej i stamtąd 
skoczyłem na drewnianą belkę. Potem przeszedłem na 
środkową, a z niej skoczyłem w otwór naprzeciwko. 
Byłem teraz nad komnatą, w której Conrack rozmawiał 
ze swoimi oficerami. Przyjacielska pogawędka przemie- 
niła się wkrótce w kłótnię, którą Conrack zakończył w 
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kiego. Kiedy oddali! się wraz z nimi, zeskoczyłem na 
platformę po prawej i tam znalazłem konającego Sigaur- 
da. Porozmawiałem z nim przez chwilę i zanim skonał, 
podarował mi swój potężny topór. Podszedłem do drzwi 
z lewej strony i rozbiłem je ciosem mojej nowej broni. 
Potem zbiegłem na dół po schodach. Na dole szedłem 
korytarzem tak długo, aż po prawej stronie znalazłem 
dźwignię. Wcisnąłem ją i na czworakach przecisnąłem 
się pod żelaznymi wrotami. Wszedłem na skalną półkę, 
z której zabrałem runę zdrowia, a potem wróciłem, po- 
szedłem półką po prawej stronie i z zacząłem zeskaki- 
wać coraz niżej po ośnieżonych platformach. 


Tyrdall Mountain Ran- 
ge: Wendols' Lair 


Ruszyłem przed siebie tunelem i przy wyjściu z niego 
natknąłem się na Odyna. Dodał mi nieco otuchy i śmia- 
ło ruszyłem w dalszą drogę po ośnieżonej i mroźnej kra- 
inie. Minąlem pomnik przedstawiający wendola i skręci- 
tem w prawo, gdzie w małym, ślepym kanionie wielki 
wendol zżerał zabitego wojownika. Zabiłem bestię i za- 
brałem runę. Opuściłem kanion i poszedłem dalej po- 
między skałami. Daleko jednak nie uszedłem, bo pode 
mną załamał się lód i znalazłem się w lodowatej wodzie. 
Porwał mnie silny prąd, ale udało mi się wypłynąć na 
powierzchnię przeręblą po prawej stronie. Wyszedłem 
na lód, ale kiedy doszedłem do klifu, z góry runęła lawi- 
na i poleciałem ponownie w wodną otchłań. Popłyną- 
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łem do końca tunelu i tam zanurkowałem, wpływając do 
jaskini. Po wyjściu z wody wspiąłem się na półkę po le- 
WEORUOUENEN NUN EC CA WZWYŻ CL 
niebieskiego światła, po drodze zabijając kilka goblinów. 
Na lewo od światła była dziura, w którą wskoczyłem, a z 
jojo WEW ARIE E cya CY ESyZey CN r CZU JEkojo 
CHO Eloo ZueO NE Edo Cora 
Sosa ur) ra Ewo kOec NICH 
, skałami przed siebie, ignorując tu- 
i (CU = uci CeloJ CH 
a którym stoczyłem zażartą bitwę z goblinami 
oraz wendolami, choć tych drugich starałem się unik- 
nąć. Potem wskoczyłem na olbrzymi głaz z prawej, a z 
niego na przeciwległy, aby w końcu skoczyć do tunelu. 
Po kilkunastu krokach okazało się jednak, że dalszą dro- 
gę blokuje mi olbrzymi głaz. Nie miałem pomysłu, jak 
sobie z nim poradzić, lecz tym razem wyręczył mnie je- 
POZZO EEE Zoo Wiatoyde | Fe zy fool) 
mak. Dalsza część tunelu stanęła przede mną otworem 
i nie pozostało mi nic innego, jak biec w dół tunelem, a 
potem wąwozem. Nie było to takie łatwe, gdyż z góry 
cały czas sypały się na mnie głazy. Na końcu ścieżki 
wskoczyłem w dziurę... 


Tyrdall Mountain Ran- 
ge. Vindsvalr Ravines 


Trzymając się blisko ściany, poszedłem lewą półką klifu 
do wiszącego mostka, który przekroczyłem. Po drugiej 
SOC rzec) coz tezietoA orz o UO 
zamiast spaść, został uniesiony podmuchem wiatru i wy- 
lądował na klifie po drugiej stronie. Postanowiłem odbyć 
taką samą powietrzną podróż. W ten sposób dotarłem na 
półkę skalną, pod którą był wiszący mostek. Zeskoczy- 
łem na niego i z wielkim trudem utrzymałem równowagę, 
sola deo rzcE ojoj ryz ZEW KOH 
nę. Tam wykorzystałem jeszcze raz możliwości wiatru i 
wreszcie znalazłem się na półce skalnej z wnęką, do któ- 
rej mogłem wejść. We wnęce skoczyłem w dziurę, potem 
niżej i jeszcze niżej aż na sam dół jaskini, gdzie przy ogni- 
OWE o ced Ae oco OEWENece! 
do walki, zabiłem je, a potem opuściłem jaskinię. Sze- 
dłem przez otwartą przestrzeń, cały czas trzymając się 
skały po prawej stronie. Wspiąlem się na półkę skalną i 
dalej podążałem przy ścianie. aż w końcu znalazłem 
szczelinę. Przeszedłem przez nią do lasku, w którym za- 
atakowała mnie gromada goblinów. Ubiłem je, po czym 
wspiąłem się na półkę skalną i wszedłem do tunelu po 
UOROONCCZAEUNEZO O Tu oKAW ORA (icz 
Tunel kończył się małą przeręblą, do której wskoczyłem i 
zanurkowałem. Wypłynąłem na półce skalnej, od której 
prowadził tunel do zamarzniętej rzeki. Ruszyłem po jej 
|EOTWINSEI CU CWofczo (OEI CUWETSZNAELR 
dolowi. Po zabiciu go doszedłem lodową taflą, unikając 
sypiących się z góry głazów, do końca tunelu, gdzie mo- 
glem się wspiąć na górę. Pokonując kolejne półki oraz 
tunele, w których musiałem uporać się z goblinami, do- 
tarlem na górę, a tam siedział goblin rzucający kamienia- 
mi. Zemsta była słodka i krwawa. Potem uderzyłem topo- 
rem w olbrzymi stalagmit po prawej stronie, który spada- 
jąc wybił dziurę w lodzie. Wskoczyłem do tej przerębli i 
nurkując pokonałem tunel prowadzący do kolejnego lo- 
dowego kanionu. Ostrożnie wszedłem na lód i ruszyłem 
CZONY NAZI OO ENO WMOYK KONIA 
załamywał się przede mną, w końcu jakoś dotarłem na 
twardszy lód, który wydawał się stabilniejszy. Jednak 
mimo to trzymałem się ściany. Po raz kolejny okazało się, 
że instynkt mnie nie oszukał. Z góry posypały się kamie- 
nie, ale twardy lód nie załamał się. Gdybym stał teraz na 
SOO UZEC ALOOPA ZCIE OF YO NO OACICWKICJ CI 
wąską ścieżkę wśród skał. Biegłem dość długo, mijając 
zwłoki wojownika oraz porozrzucane kości i przebiega- 
jąc przez lodowy most, aż dotarłem do końca tunelu, gdzie 
czekała na mnie ogromna bestia. Była ona potężniejsza 
od innych wendoli i pokonanie jej zajęło mi sporo czasu. 
Kiedy jednak w końcu zakrwawiona legła na śniegu, za- 
trzęsły się ośnieżone skały, a ja wróciłem do rozwalone- 
go mostu. Zeskoczyłem na dół na resztki mostu, po czym 













obróciłem się i wszedłem do tunelu. Doszedłem nim do 
przepaści... Innej drogi jednakże nie miałem, więc zamkną- 
łem oczy i skoczyłem... Leciałem bardzo długo, lecz w 
końcu usłyszałem plusk i poczułem, że jestem w wodziel 
Wyplynąłem na powierzchnię i popłynąłem w kierunku 
lądu widocznego za pobliskim tunelem. Po dotarciu tam 
zauważyłem mały domek, do którego wszedłem. 


Dwarven Mountain 
Retreat At Gustr 


W domku dozbroiłem się w helm i stawiłem czoło dwóm 
krasnoludom, po czym wyszedłem z domku i ruszyłem 
w prawo. Musiałem pokonać mały odcinek drogi rzeką. 
Kiedy z niej wyszedłem, poszedłem także w prawo, gdzie 
po minięciu kilku drzew znalazłem małą jaskinię, a w 
niej krasnoluda pilnującego dźwigni. Zabiłem go, zabra- 
iem mu młot i wcisnąłem dźwignię. Wybiegłem na ze- 
wnątrz i zjechałem na platformie pod ziemię. Na dole 
zeskoczyłem do wody i rozejrzałem się. Jedyne wyjście 
było niedostępne, jako że była tam żelazna krata. Spe- 
netrowałem całe pomieszczenie i w jednym z rogów 
zanurkowałem, w ten sposób przedostałem się do kom- 
naty z dźwignią. Wcisnąłem ją i błyskawicznie wróciłem, . 
aby zdążyć, zanim krata ponownie opadnie. W nowej 
OWCZEJ NYCZ A EO Ze uEWoj zone) 
po prawej. Podlazłem do ustawionych w kąci beczek i i 
kopniakami rozbiłem je. Za nimi ukryta | y 

Wciśnięcie jej spowodowało. że za moim 
ściła się w dół rampa, po której d 
rza na górze. Skręciłem w ÓW 
walkę z krasnoludem. KOS je 
AALIOSSNeAZICW 
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łem przed siebie, o wiszącego R Wa 
rego pilnował krasnol OPC Zoloich 
NACE) lach do komnaty, w 
której zostałem OS: przez gromadę krasnoludów. 
Ich herszt raczej niezbyt dyplomatycznie oświadczył mi, 
że oto dobiegł kres mojej wędrówki. Jakoś nie przeko- 
UO UCZONO cca Gia nEtyizloo Od iOZI 
i młota, rozstrzygnąłem szybciutko tę potyczkę. Opu- 
ECUK OURO UkorY CNK OC TUE Foro) 
schodach. Na dole przekroczyłem rzeczkę, przebiega- 
jąc po wiszącym moście, i wszedłem do komnaty na- 
przeciw, gdzie starłem się z kilkoma krasnoludami. Po 
zabiciu ich wcisnąłem dźwignię znajdującą się na wprost 
drzwi i wyszedłem ponownie nad rzekę. Wskoczyłem do 
wody i popłynąłem z prądem w kierunku wiatraka, przy 
którym wyszedłem na ląd. Wspiąłem się na klif po pół- 
kach skalnych i ruszyłem wąską półką omijając łopaty 
wiatraka. Po drugiej stronie klifu była komnata wykuta 
w skale, której pilnował krasnolud. Pokonałem go i wci- 
snąłem dźwignię, po czym wróciłem na sam dół klifu i 
wlazłem przez otwarte teraz drzwi. Pokonałem kolejne- 
go krasnoluda i wcisnąłem drugą dźwignię, co spowo- 
dowało, że ramiona wiatraka niemal zatrzymały się. 
Wdrapałem się jeszcze raz na klif i tym razem wskoczy- 
iem na ramiona wiatraka. W taki oto sposób dostałem 
się do korytarza na górze. Doszedłem nim do kręcą- 
cych się trybów. Spróbowałem szczęścia i wcisnąłem 
się pomiędzy tryby machiny. Po kilku sekundach byłem 
rado ZDWWIEN OJCA oEsrioeci ao zoyzz 
OWA OOP Y Z Cleo NOO (CWA 
której zabilem krasnoluda, a następnie uderzyłem topo- 
rem w pierścień kręcący trybami machiny. Wskoczyłem 
bez chwili wahania w powstałą dziurę i wylądowałem w 
wodzie... 


Reginn River Engines 


Popłynąłem do prawego brzegu i wdrapałem się na ląd. 
Wyjąłem topór i poszedłem do jaskini z prawej, gdzie były 









uwięzione gobliny. Przycisnąłem dźwignię, aby je uwol- 
nić, a następnie wrócilem w pobliże tamy, żeby uderzyć 
w gong. Jego dźwięk spowodował, że w jaskini otworzyły 
CELINY oc ora LESZ rice rol 
PE ELNON YZ EZ Z Cera O EE ołooo] 
parę doszedlem do dźwigni, której wciśnięcie spowodo- 
wało otwarcie tunelu w tamie. Wrócilem do gongu, wsko- 
ZAC Adzz YE Ziodseicz Waco YA 
nąłem do wielkich metalowych ramion jakiejś machiny 
przypominającej koło wiatraka wodnego. Wskoczyłem na 
jedno z tych ramion i dostałem się na drugą stronę, do 
kolejnego jeziora. Następną tamę pokonałem nurkując i 
przepływając przez tunel. Wspiąłem się na skalisty brzeg 
po lewej i dotarlem do jaskini, zabijając po drodze sie- 
dzącego przy ognisku goblina. W jaskini nacisnąlem dźwi- 
gnię, która opuściła na dół windę z kilkoma krasnoluda- 
mi. Po rozprawieniu się z nimi wcisnąłlem po raz drugi 
OCR EWC ZEW Wet ZAWSZ CAACTo Ne) 
zeskoczyłem na półkę znajdującą się z lewej strony poni- 
żej. Potem wskoczyłem do wody i przepłynąłem pod ostat- 
nio pokonaną tamą. Wydostalem się na półkę skalną po 
prawej stronie i tam odnalazłem małą wnękę z wiszącymi 
łańcuchami. Spuściłem się po nich na dół i wcisnąłem 
znajdującą się tam dźwignię. Spowodowało to podnie- 
sienie się stanu wody i zapalenie się jednej z krasnoludz- 
kich maszyn, a tym samym zatrzymanie się trybów. Wdra- 
pałem się po nich na tamę, a z niej zeskoczyłem do wody 
i dopłynąłem do pomostu. Na pomoście starlem się z kra- 
snoludem stojącym przy gongu. Potem pobieglem na ko- 
ojoj OWA Cio: ZEWN oo zalet NzI 
górze wcisnąłem dźwignię i zeskoczylem z powrotem na 
pomost. Pobieglem na jego drugi koniec, zabijając po 
drodze atakującego mnie krasnoluda. Na końcu pomo- 
tu wdrapalem się na piętro, gdzie starłem się z kilkoma 
rasnoludami. Potem wcisnąłem dwie dźwignie w kątach 
tej komnaty. Pojawiło się sporo goblinów, ale nie miałem 
z nimi większych klopotów i wjechałem jeszcze wyżej 
windą. Pośród olbrzymich rur jakiejś pokracznej maszy- 
_ ny zaatakowały mnie krasnoludy. Pozabijałem je i skiero- 
wałem się w lewo przez otwór w ścianie. 


Dwarven Móuntain Lair 
Ac Nordri 


W komnacie po mej lewej ręce znalazłem dwie magiczne 
Voce aoc czej O CWC(JNOWECYZCE 
ścia, a znalazły śmierć. Wróciłem na korytarz i ruszyłem 
nim dalej, aż doszedłem do tarasu, na którym stał gong. 
WOZY ELA Ee ciej ora OSOZ ojoj ojrzie| 
do drugiego gongu i uderzył w niego, co spowodowało, 
iż wysunął się most i mogłem przedostać się po nim na 
drugą stronę. Kiedy się tam znalazłem, pobiegłem w lewo 


i tam wspiąłem się po łańcuchu do owalnej rury. Znala- . 


złem się w małym pomieszczeniu i po sekundzie zosta- 
|ZUEECCK EU orze W OAZY dor c 
w ścianie. Zabiłem go i poszedłem korytarzem znajdują- 
cym się za otworem, którym wbiegł goblin. Tam podsłu- 
chalem rozmowę więziennych strażników i gdy stwory 
skończyły rozmawiać, podszedłem do dźwigni po prawej 
i wcisnąłem ją. Tym samym otworzyłem zamknięte do tej 
pory w celach gobliny, które zaczęły walczyć z krasnolu- 
(oz oj C EKO CO NEO ICH OJCZE 
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na podłodze pozostały już tylko strzępy stworów, wsze- 
dlem do komnaty znajdującej się pod dźwignią na górze. 
Tam wcisnąlem dźwignię z lewej strony i wyszedłem na 
Cza oi jezzz Z oloł cook LE| 
drzwi na jego końcu. W tunelu, do którego wszedlem, 
skręciłem w lewo, Przebijając się przez belki zasłaniające 
przejście, potem schodząc w dół ze wzniesienia i wal- 
cząc z krasnoludami dotarłem do komnaty, w której za- 
CC EWAEJYC Ara jUC Ic EoEL O oslo STATKI 
w rękach, nie mialem klopotu z pozbawianiem ich szczy- 
piec. Później skierowałem się w stronę kopuły na drugim 
końcu komnaty. Kiedy do niej doszedłem, otwarła się z 
sykiem i przede mną staną! zmutowany krasnolud potęż- 
Ero E AES o ZWZ EIc(dot ICATILUIEE 


mi. Wykorzystując połączenie magicznych run i topora 
Siguarda pokonalem go, po czym odwróciłem się i skrę- 
ciłem w lewo do otworzonej przed momentem komnaty. 
Tam ujrzałem walczące ze sobą krasnoludy i gobliny, któ- 
CU EZ NOW OCN OTC OH 
zabijalem je wszystkie, a później podszedłem do dźwigni 
przy drzwiach po lewej stronie. Otwarłem je i na drugim 
końcu komnaty starlem się z krasnoludami udającymi 





pomniki. Po zabiciu, a może raczej rozbiciu ich rozbiłem 
pomnik stojący w wodnym oczku po prawej stronie od 
wejścia, a następnie wyskoczyłem przez okno, które otwo- 
rzyło się pomiędzy pomnikami. Na dole podszedłem do 
dźwigni, a po jej wciśnięciu obróciłem się i rozbiłem mur 
z lewej strony. Wlazłem do wieży, pozabijałem uciążliwe 
kraby i wspiąłem się na piętro, gdzie wcisnąłem obie dźwi- 
gnie, dzięki czemu na zewnątrz pojawiła się winda. Aby 
się na nią dostać, musiałem zabić kilka goblinów, ale kie- 
dy się z nimi uporałem, dostałem się windą na górę. Na 
piętrze opadły mnie krasnoludy, więc skorzystałem z po- 
łączenia mocy run i topora, aby je zabić, po czy skiero- 
WEELKOO Ez OO EYZWAEWSCNCIE 
dźwignię, co spowodowało, że na środku komnaty zawi- 
sła w powietrzu platforma z gongiem. Musiałem się jakoś 
na nią dostać... Najpierw zeskoczyłem na półkę poniżej, 
potem skoczylem na kopulę dziwnej maszyny, z niej prze- 
skoczyłem na tryby, a stąd na półkę po lewej i już byłem 
na miejscu. Uderzyłem w gong, odwróciłem się i pobie- 
głem korytarzem, omijając po drodze dziwne metalowe 
maszyny, które wybuchały z hukiem. Na końcu korytarza 
Pizie WAW ZIE GWEN OCENE 
przeskoczyłem do korytarza po mej lewej ręce. Kiedy 
dotarłem do wyrwy w podłodze, ominąłem ją i poszedlem 
w lewo. Zeskoczylem z krawędzi na dół, gdzie pracowały 
| EWESCGWA OCENE cracka 
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maszyna zatrzymała się. Teraz odnalazłem wiszący obok 
największej maszyny łańcuch i wspiąłem się po nim na 
górę, po czym zeskoczyłem na kopułę maszyny, wdrapa- 
łem się po niej na kręcące się ramiona, unikając płomie- 
ni, i z owych ramion skoczyłem na jedną z półek. Na pól- 
ce wspiąłem się na metalową belkę, z niej na następną 
półkę, a później zaczekałem, aż z otworu na górze prze- 
stanie tryskać ogień, i wskoczyłem tam. Dostalem się do 
iwer uzo Zora O ZI ZOZOOSACWO IA 
WO COC EEK DANN OJZYZ EKO ora 
mia krata, więc przeskakując z platformy na platformę 
skierowałem się w prawo. Nie było to łatwe, bo nie dość, 
że odległości pomiędzy platformami były spore, to jesz- 
cze czaiły się na nich krasnoludy i gobliny. W końcu uda- 
ło mi się dotrzeć do końca tunelu i w następnym znala- 
złem otwór w podłodze, do którego wskoczyłem. 


Dwarven Aquaducts At 
Fuilangr 


Przy końcu tunelu podniosłem leżącą runę Bloodlust, 
po czym wyskoczyłem z niego i zaatakowałem stoją- 


Rune 


cych po lewej stronie krasnoludów. Po zabiciu 
arEcC Wyd zNe ZUW KEWAYSKAAYA 
lem do wody. Popłynąłem wzdłuż prawej ściany, a po- 
tem kraty i wylazłem na ląd. Wszedłem do komnaty po- 
środku i wdrapałem się na wyższe piętro po łańcuchu. 
Na piętrze dopadlem dźwigni i ją wcisnąłem, co spowo- 
dowało, że przed budowlą wysunął się mostek łączący 
budowlę z tunelem, którym tu przyszedłem. Wróciłem 
więc do tego tunelu i poszedłem 
GEWAYZONY(CO W gp (oj eza (ET) 
nad przepaścią, uniknąłem wybu- 
chowych maleństw i wdrapałem 
się do tunelu po lewej stronie, a 
tam wskoczyłem do otworu w pod- 
OZ AYURNLONA NENYA 
łem nad dziurą, ominąłem meta- 
ENY WA OZ) 
kolejnej rury, w wyniku czego zna- 
lazłem się w jakiejś piwnicy. Po- 
szedłem w prawo, potem w przód, 
w lewo, w prawo, naprzód i w pra- 
wo, gdzie ujrzałem runę Bloodlust. 
Zanim ją jednak podniosłem, zo- 
stałem zaatakowany przez krasno- 
ludy. Zabiłem je i zagrałem sobie 
dla relaksu na rogu leżącym w 
kącie. Później odwróciłem się i po- 
szedłem cały czas prosto aż do 
przeciwległej ściany. Tam skręciłem w lewo i znalazłem 
kolejną runę Bloodlust. Potem obróciłem się i podąży- 
łem w przeciwnym kierunku, cały czas trzymając się 
muru. Po chwili doszedłem do płynącej rzeki. Miała ona 
bardzo silny prąd. Skręciłem w prawo i po dojściu do 
końca komnaty, tuż przy kracie wskoczyłem do wody. 
Walcząc z prądem wydostalem się po drugiej stronie i 
tam rozbiłem ciosem topora ścianę. Za nią była kolejna 
rzeka, ale tym razem woda płynęła leniwie i sięgała mi 
co najwyżej do kolan. Kiedy do niej wszedłem, zaatako- 
wały mnie gobliny oraz kraby. Mój topór ponownie spla- 
mił się krwią... skierowałem się w lewy tunel i przy jego 
LOOT olo EROI e 0 ZU OWZICWNN OCH 
płynątem tunelem trzymając się prawej ściany. Wkrótce 


_ natknąłem się na dziurę, którą mogłem się wynurzyć na 
_ powierzchnię. W tej komnacie stał monstrualnych roz- 


EO OLO EONA NOCNE Woleo zzz CHWCE 
mienne wrota. Przeszedłem przez nie, skorzystałem z 


- kombinacji magicznych run oraz topora Siguarda i wy- 


ciąłem atakujących mnie maluchów. Potem rozbiłem 
drewniane drzwi z lewej i wbieglem na górę po krętych 
schodach. Ponownie przemieniłem w drzazgi kolejne 
or JOSE Nec o zi Z A otoie doza 


 zeskoczyłem na dół na pomnik i przeszedłem przez 


otwarte wrota naprzeciwko pomnika. Bacznie się rozej- 
rzałem i roztrzaskałem trzy belki podtrzymujące olbrzy- 
mią kolumnę po mej lewej ręce. Kolumna z hukiem ru- 
nęła do wody, a ja wskoczyłem na małą platformę po 
prawej. Kiedy dojechała ona do drugiego brzegu, ze- 
skoczyłem na półkę i poszedłem nią do końca tunelu, 
gdzie wcisnąłem dźwignię. Wrota otwarły się i dalsza 
część tunelu stanęła przede mną otworem. 


Water Reserves 
At Gloinn 


Doszedłem tunelem do wielkiej komnaty wypełnioną 
wodą i tam, przeskakując z platformy na platformę, 
przedostałem się do korytarza z prawej strony. Co 
prawda dojścia do niego pilnowały gobliny, ale cóż to 
był dla mnie za przeciwnik?! Potem minąłem zielone 
grzybki i wyskoczyłem na taras przez pierwsze okno 
PO CYOWIEUNONY SIELEC Eo NIA AZICE 
łem połączenie magicznych run oraz topora Siguarda 
i runąłem na ktasnoludy. Szybko je zabiłem i równie 
błyskawicznie rozprawiłem się z ich hersztem. Potem 
nacisnąlem dźwignię przy drzwiach z lewej, co spo- 
wodowało, że wysunąj się ukryty do tej pory most. Prze- 
biegiem po nim i na drugiej stronie wcisnąlem drugą 
dźwignię. Pojawił się drugi most i dostałem się po nim 
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w pobliże drewnianych belek podpierających olbrzy- 
mią rurę. Rozwaliłem je, a maszyna, która była zasila- 
na przez ową rurę, doznała awarii i po drugiej stronie 
komnaty powstała dziura. Ruszytem tym tunelem i 
wkrótce trafilem znowu nad wodę. Skorzystalem z ru- 
chomej platformy, aby się przedostać na drewnianą 
platformę. Skręciłem w lewo i unikając gorącej pary 


doszedłem do końca platformy, skąd wskoczyłem na © 


wiszącą linę. Potem na drugą i do dziury widniejącej w 
WOW EJACWIAACOEICUNICAWNSJCUOWC COMA 
iem magiczną runę, a później wrócilem i polazłem w 
lewo, gdzie wskoczyłem do wielkiego otworu. |. 


Hlevangr Resrvoire 


Wybiegłem z rury do owalnej komnaty, gdzie były trzy 
dźwignie. Wcisnąłem tę przy wyjściu z rury, po czym 
obiegłem komnatę dookoła i wcisnąlem drugą dźwignię, 
a na końcu tę na dole. Komnata zaczęła się szybko na- 
pełniać wodą. Wyniosła mnie ona do tunelu powyżej. 
Doszedłem nim do miejsca, gdzie mogłem wybić dziurę 
w dole rury. Tak też zrobiłem i wylądowałem w komna- 
cie na dole. Kiedy znalazłem się na jej środku, zza ścia- 
ny wybiegł ciężko zbrojny krasnołud-robot. Użyłem tra- 
dycyjnie topora i magicznych run, aby go zniszczyć. 
Później skierowałem się do komnaty po prawej. Najpierw 
nacisnąłem środkową dźwignię, a następnie tę z pra- 
WEOWAS KW rzey c OyiCICZA oce sto AILUCE 
snoludy, które jednak zamiast zaatakować mnie zaczę- 
ły tłuc się pomiędzy sobą. Nie wytrzymałem i też się do- 
łączyłem do bitwy, ale zadanie miałem nieco ułatwione. 
Po rozstrzygnięciu starcia wszedłem na górę środko- 
wym wejściem. Tam skręciłem w lewo i obszedłem do- 
okoła owalną komnatę. Na jej końcu była niebieska runa 
zdrowia. Podniosłem ją i wskoczyłem na wiszącą skrzy- 
nię. Przeciąłem podtrzymującą ją skrzynię i zjechałem 
razem z nią w dól. Chwyciłem runę Bloodlust, po czym 
PzC (ojza ZW ECYLz zyja kole ojc Sza Coat 
magicznych run i topora, aby zabić krasnoluda-robota i 
gobliny, a później poszedłem w stronę kraty na końcu 
tunelu. Po lewej stronie był korytarz zatarasowany bel- 
kami. Toporem zamieniłem belki w drzazgi i po pokona- 
niu kilku schodków znalazłem się w komnacie. Kilka cio- 
sów i krasnoludy oraz gobliny przeszły do historii, a ja 
wcisnąłem dźwignię po lewej i skoczyłem do rzeki. 


Hornbori: Outside The 


Dwarven Forge Towers 

Unikając olbrzymich kłów drapieżnej bestii, popłynąłem 
w kierunku sterczącej z wody platformy. Jednak nie 
mogłem jej dosięgnąć! Nie poddałem się i kilka razy 
naparłem na jeden z filarów i platforma runęła do wody. 
Wdrapałem się na nią, a potem po łańcuchu wydosta- 
łem się z kanałów. Na górze stała mała chatka. Kiedy 
się do niej zbliżyłem, wyszedł z niej krasnolud. Po krót- 
kiej walce leg! on na deskach, a ja obszedłem chatkę i 
przeskoczyłem na sąsiednią półkę, gdzie rozwaliłem 
dwoje drewnianych drzwi i wcisnąłem za nimi dźwignie. 
Po dokonaniu tego zeskoczyłem w wodę po prawej stro- 
nie, tam gdzie stały dwa duże posągi, a naprzeciw nich 
chatka. Wydostałem się z wody po rampie, podniosłem 
runę Bloodlust i wszedłem do korytarza naprzeciwko. 
Tam dopadło mnie kilka krasnoludów, które pojawiły się 
z sąsiedniej komnaty. Po rozprawieniu się z tą gromadką 
maluchów wspiąłem się po wystających kamieniach po 
prawej i uderzyłem w mur, który się rozsypał. Wysze- 
Zaz kor orz ZEW toy pzeccy Za cyZoj CJ 
czyć zażarty bój z krasnoludami oraz goblinami. Póź- 
niej doszedłem laskiem do drewnianych drzwi. Gdy się 
otwarły, wyskoczyła na mnie grupka krasnoludów, a kie- 
dy udało mi się je pokonać, pojawiła się kolejna grup- 
ka. Wyczerpany wskoczyłem na jeden z wiszących łań- 
cuchów i wspiąłem się na górę, gdzie mogłem pożywić 
się i uzupełnić magiczną moc run. Po uczynieniu tego 
zszedłem na dół i przeszedłem przez drzwi na prawo od 
pomnika potwora. Po drugiej stronie komnaty zauważy- 
łem drzwi oraz runę Bloodlust. Błyskawicznie do niej 
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podbiegłem, a potem rzuciłem się na atakujące krasno- 
ludy. Nie miały żadnych szans... Następnie podszedłem 
do drzwi, wcisnąłem dźwignię i wyszedłem na malutki 
taras. Bez zastanawiania się nacisnąłem dźwignię, a z 
tarasu wysunął się pomost, na który oczywiście wsze- 
dłem. Z niego zeskocz na rurę po mej prawej ręce, 
pobiegłem nią kawałel AZAJZUWIUICEZUNACWA 
na jeszcze niższą rurę LZ czas przed siebie trafi- 
końcu na stoj, KONOIENCOWO CE oeLE! 
wsunąć. 


Sojbłthdi: Dark Dwarf 
Citadel 


Wyskoczyłem z rury przez dziurę w kracie i pozabijałem 
pracujące krasnoludy. Zaraz potem z góry zjechała win- 
da z jeszcze jednym krasnoludem. Zabiłem go i wje- 
chalem windą na górę. Na końcu bardzo dłuuugiego 
korytarza znajdowała się komnata z pomnikami bestii 
Lokiego. Zanim jednak zeskoczyłem na dół, pojawiły się 
krasnoludy i dopiero gdy się z nimi uporałem, zesko- 
A CUWA za CUZ OZI Aoci A Woj rza 
dlem przez podwójne, drewniane wrota. Za nimi czeka- 
ła na mnie bez mała armia krasnoludów! Tym razem 
wspomógł mnie Odyn. Krasnoludy w mgnieniu oka za- 








_mieniły się w masę parującego mięcha. Kiedy wsze- 


dłem na murek, Odyn do mnie przemówił i powiedział 
mi, że muszę odnaleźć przywódcę krasnoludów, bowiem 
bez niego lud małych stworów słuchał rozkazów Con- 
racka i Lokiego. Gdy skończył mówić, pośrodku prze- 
paści niespodziewanie uformowała się potężna platfor- 
ma. Wziąłem rozbieg i przeskoczyłem na nią, a potem 
wdrapałem się po półkach z prawej na drugą stronę. 
Tutaj stoczylem bój z atakującymi mnie krasnoludami, 
jo uojoczZ ZM ZYTO Cesra JoPAICYZZIEI 
runa Bloodlust. Gdy ją podniosłem, wysunął się most, 
który prowadził do olbrzymich wrót pilnowanych przez 
ECK cya CC a rejsrej zza Zk ztej(cyag/n4) 
run i zmasakrowałem je. Potem wcisnąłem dwie dźwi- 
gnie i dostałem się przez wrota do wielkiego holu pel- 
nego krasnoludów i goblinów. Ciężka to była walka, lecz 
dzięki jedzeniu porozrzucanemu po kątach oraz magicz- 
Wo jej oz ez OTO ZANE) 
się na górę po rampie i nacisnąłem dźwignię po prawej, 
co sprawiło, że podniosła się część ściany. Wszedłem 
do kolejnego holu i tutaj czekały na mnie dwa krasnolu- 
dy-roboty. Ponownie najlepszym sposobem na nie oka- 
zało się zamrożenie. Gdy zabiłem ich obu, otworzyły się 
ora EASY CIA ZAC Sr Eko ooo Atol Z 
go ścierpła mi skóra. Najgorsze jednak miało dopiero 
nastąpić... Spomiędzy skrzyń wyłonił się monstrualnych 
rozmiarów metalowy krasnolud. Zaczął on strzelać pio- 
runami. Musiałem szybko działać, więc pobiegłem w 
kierunku żarzącej się na niebiesko kolumny, która tele- 
portowała mnie na górną półkę. Tam znalazłem świe- 
cącą na czerwono dźwignię i wcisnąłem ją. Potwór lek- 
ko zachwiał się na nogach. Na dole otworzył się także 
drugi teleport. Zeskoczyłem na dół, wbiegłem do niego 
i ponownie wylądowałem na górze. Nacisnątem na- 
stępną dźwignię... i musiałem powtórzyć wszystko cztery 
razy, zanim monstrualny krasnolud padł, a w jednej z 
kolumn otworzył się złoty teleport. Skorzystałem z nie- 
go niezwłocznie. 


The Dwarven Outpost 


Przede mną pojawił się ponownie Odyn. Przekazał mi 
złą wiadomość. Conrack z polecenia Lokiego ruszył na 
moją wioskę, aby zdobyć święte runy. Czas uciekał, a ja 
musiałem dotrzeć do Wotankeld i powstrzymać Conrac- 
ka za wszelką cenę, Przecież nie mogłem dopuścić do 
Ragnarok. Kiedy Odyn zniknął, przeskoczyłem przez ba- 
rierkę i na dole skierowałem się w lewą stronę. Wkrótce 
po mej prawej ręce ujrzałem wnękę w skale. Na małej 
polance siedziała przy ognisku gromadka krasnoludów 
gotująca w kotle goblina. Zabiłem je, po czym wsze- 
dłem do krasnoludzkiej budowli. Wziąłem leżącą na 
skrzyniach runę i ochoczo ruszyłem na górę po krętych 
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schodach. Przeszediem przez komnatę ze śladami nie- 
EW OWACSCCYA KC ZLAO OM (YCIE 
Pokonałem zagradzającego mi drogę krasnoluda i wci- 
snąłem dźwignię. Szybko wskoczyłem na coś w rodza- 
ju windy, co przewiozło mnie na drugą stronę kanionu. 
Tam zmierzylem się z następnym krasnoludem i wcisną- 
łem kolejną dźwignię, która otworzyła wielkie żelazne 
wrota w kanionie. Zeskoczyłem na dół do kanionu, po- 
szedłem w lewo i po chwili znalazłem się przy otwartych 
przed momentem wrotach. Ruszyłem w głąb olbrzymie- 
go korytarza, przechodząc po drewnianej kładce ponad 
przepaścią. Wybiegłem na otwartą przestrzeń i dobie- 
głem do krawędzi klifu, skąd ujrzałem potężnych roz- 
miarów most. Zacząłem zeskakiwać po pólkach skal- 
nych na dół, gdzie już czekał na mnie olbrzymi Mounta- 
in Beast. Dość szybko pokonałem go i skierowałem się 
na most. Kiedy jednak na niego wszedłem, krasnoludy 
po drugiej stronie wystrzeliły celny pocisk z katapulty. 
Większa część kamiennego mostu runęła! Musiałem po- 
szukać innego przejścia. Zszedłem z mostu i zlazłem 
na dół po schodkach do wieży pod mostem. Na dole 
wieży odnalazłem wąską kładkę prowadzącą na drugą 
BUG roc AO AE 0 CHO EWOEI (orz EC CWW UTAH 
dlatego ten dość długi odcinek pokonałem z duszą na 
ramieniu. Udało mi się jednak dostać do wieży po dfu- 
giej stronie. Wszedłem na górę, zabijając na schodkach 
CENOWE EWodz ZCS EICLOCENAZNW OLC 
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do grobowca i rozbi 
ka i tym samym 0 
wyjściem z krypt 
szedłem przez V 
któremu błyskawicznie 
pojawiły się następne. pon sobie z nimi, ale nie 
wiedziałem, że pojawią się jeszcze silniejsze kościotru- 
py. Okazało się, że ta zielona ciecz spływająca po ścia- 
nach i wypełniająca wszystkie wnęki to krew Lokiego. 
Umarlaki, które zanurzyły się w niej, przeistaczały się w 
chodzące monstra. Zabiłem wszystkie umarlaki i zbie- 
głem na dół korytarzem po prawej stronie. Tam zabiłem 
kościotrupa, który wynurzył się z krwi Lokiego, wziąłem 
z wnęki po prawej runę i... zatrzymałem się przed kratą 
zagradzającą dalszą część korytarza. Po drugiej stronie 
zauważyłem jednak biegnącego truposza. Wróciłem się 
na samą górę i ujrzałem, jak ów kościotrup rozwala ścia- 
nę. Zabiłem go i przeszedłem przez otwór. Wskoczyłem 
do dziury w podłodze. Skierowałem swe kroki w prawo 
i doszedłem tam do małego basenu z krwią Lokiego, za 
którym leżała runa. Musiałem ją zdobyć. Potem opuści- 
łem tę komnatę drugim wejściem, zabiłem kościeja, po- 
LOJEICUULCEorlociA ACK c areo az ojro) 
joe u Oooo o dłolecj cte 
WSEIZ EWC EUNICE aoc 
rzały się pod moim ciężarem. Wprawa jednakże robi 
swoje i po chwili byłem już na drugiej stronie. Podnio- 
słem potężny miecz i poszedłem tunelem. Przy wyjściu 
z niego czekał na mnie Odyn. Dowiedziałem się, gdzie 
ukrywa się w chwili obecnej Conrack. Aby się z nim zmie- 
rzyć, musiałem jednak pokonać zastępy jego sług oraz 
labirynt, w którym się skrył. Niestety moc Odyna na dzia- 
łała w tym labiryncie i mogłem być zdany tylko nie sie- 
CIENIE USS NCEZA Z EET CUAIUCH 
nę labiryntu. Wszedłem do niego i usłyszałem, jak za 
moimi plecami zamykają się wrota... 


The Tricksters Maze 


Korytarz, który był przede mną, wyglądał bardzo posęp- 
nie i nieprzyjaźnie. Ruszyłem jednak przed siebie. Kory- 


tarz był długi i kręty, a co kilka kroków stały przy ścia- 
nach dziwne posągi. Część z nich atakowała mnie! W 
końcu dotarłem jednak do drzwi kończących ten upior- 
ny korytarz. Wcisnąlem dźwignię i wszedłem do komna- 
ty z basenem pelnym krwi Lokiego. Wynurzył się z nie- 
go krasnolud. Pokonanie go przyszło mi z dość dużym 
trudem, lecz w końcu runął na posadzkę. Przeszedłem 
przez kolejne drzwi i wlazłem do prawdziwego labiryn- 
tu, a raczej kilku labiryntów. W pierwszym poszedłem 
do przodu, do przodu i jeszcze raz do przodu. W dru- 
gim w lewo, w przód i w prawo. W trzecim, chyba naj- 
trudniejszym, przed siebie, w prawo, znowu prawo, na- 





przód i w końcu w lewo. W czwartym labiryncie wybra- 
em korytarz prawy, lewy, prawy, potem poszedłem na 
wprost i znowu w prawo. Piąty labirynt pokonałem idąc 
prosto, w dół, w lewo, w dół i dwa razy w prawo. | wresz- 
cie szósty pokonałem podążając w prawo, w lewo, póź- 
niej na wprost i ponownie w lewo. 


The Tricksters Chamber 
Włosy mi się zjeżyły, gdy ujrzałem Lokiego. Ten przera- 
żający potwór, choć uwięziony, napawa! mnie obrzydze- 
niem i strachem. Kiedy skończył mówić, zbiegłlem na 
dół korytarzem mijając drzwi, aż doszedłem do dźwigni 
przy wrotach. Otworzyłem je i za nimi skręcilem w pra- 
wo, a potem w lewo. Otworzyłem drzwi naprzeciwko i 
wszedłem do komnaty, w której na sienniku leżały szcząt- 
ki człowieka. Uderzylem mieczem w ścianę z prawej stro- 
ny i wybiłem w murze dziurę. Skoczytem w otwór. Prze- 
cisnąłem się wąskim tunelem i wyszedłem na otwartą 
przestrzeń, gdzie zabiłem kościotrupa i wszedłem do 
tunelu naprzeciwko. Podszedłem do stempla podtrzy- 
mującego strop i uderzyłem go. Zawaliła się część sufi- 
tu i mogłem wdrapać się na górę. Tam skręciłem trzy 
razy w lewo i znalaztem się przy dźwigni. Po jej wciśnię- 
ciu wróciłem aż do drzwi, które otworzyłem dźwignią, 
ale tym razem wlaziem na górę po schodach po lewej 
stronie. Na górze skręciłem w prawo, a później w stronę 
drzwi po lewej. Kiedy znalazłem się na kafelku przed 
nimi, stanęły one otworem. Naprzeciw mnie stał wielki 
kościotrup z groźnie wyglądającym toporem. Mimo to 
walka była zaskakująco krótka. Po jej zakończeniu wci- 
snąłem dźwignię i przeszedłem do korytarza za drzwia- 
mi naprzeciwko. Za rogiem wpadłem na kilka truposzy, 
po czym poszedłem dalej korytarzem aż do kraty, którą 
otworzyłem stając na odpowiednim kafelku. Za kratą był 
znany już mi korytarz. Tym razem nie musiałem się da- 
leko wracać. Wielkie drewniane wrota na otwartej prze- 
strzeni tym razem były otwarte. Ścisnąłem mocniej to- 
pór i ruszyłem do boju. Jak się później okazało, chyba 
ujecie O Zz Koce OW zero ryje Wyannilc 
rzyłem się z truposzami, które wskakiwały w jeziorka z 
krwią Lokiego. Po ich pokonaniu i przejściu dalej dopa- 
dły mnie gigantyczne kościotrupy. To jednak nie był jesz- 
cze koniec. Nie zdążyłem nawet ochłonąć, gdy pojawił 
się Conrack i zapowiedział, że wkrótce spotkam się z 
moim ojcem. Mylił się, choć i ja też. Nie dane mi było 
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zaznać na razie zemsty. Kiedy zadałem ostatni cios Con- 
ICO OWA oce loto AK (Zest rz 
niej odrodzony i nieśmiertelny... Co dziwne, nie rzucił 
się na mnie, ale uciekł, obiecując, że mną zajmą się jego 
wojownicy. Kiedy Conrack zniknął, zrozumiałem, że 
mogę go pokonać tylko w jeden sposób. Muszę rów- 
nież stać się nieśmiertelny! Zanurzyłem się w fioletowej 
LOWIKO (EIO 


The Barren Canyons 


Gdy wyszedłem przemieniony, Loki zaczął ze mnie kpić. 
Stałem się przecież takim samym 
potworem jak on czy Conrack. Na 

| razie jednak się tym nie przejmo- 

MEET EE Z ol Etekol zi 

ka i pomścić ojca. Byłem teraz wy- 

| ższy, silniejszy, szybszy i bardziej 
|. skoczny, więc wskoczyłem na pół- 
kę skalną i wbiegłem do tego sa- 
mego tunelu co Conrack. Na koń- 
cu tunelu był basen z krwią Lokie- 
go, ale teraz już się go nie bałem. 

Wręcz przeciwnie, krew Lokiego 

leczyła mnie. Przepiynąltem na 

o eE KIWI zie zl koje (Hejo) 

schodach. Za korytarzem na górze 

był most. Co prawda zerwany, lecz 
nie było to dla mnie kłopotem. Moje 
skoki były teraz baaardzo długie. 

Pokonałem tunel i znalazłem się na 

otwartej przestrzeni. Trzymając się 

lewej ściany ruszyłem dalej. Wkrótce moim oczom uka- 
zał się makabryczny widok wiszących ludzkich ciał. Wy- 
biegłem na nadbrzeże i skręciłem w lewo do osady, przez 

cały czas walcząc z atakującymi mnie truposzami. Mi- 

nąłem kilka domków i wbiegłem do małej dolinki po le- 

wej, która kończyła się wielkimi kolcami. Wskoczyłem 
na półkę po prawej, a z niej na półkę po drugiej stronie. 

Następnie przeskoczyłem nad przepaścią na przeciw- 

legły klif. Ruszyłem kanionem przed siebie i wkrótce 

natknąłem się na kilku wieśniaków walczących z trupo- 
szem. Włączyłem się do walki, ale niespodziewanie 
mieszkańcy osady zaatakowali także mnie! Nie mialem 
innego wyjścia, jak ich zabić. Po jakimś czasie wybie- 
głem na otwartą przestrzeń, gdzie skręciłem w prawo 
do następnego kanionu. Po kilkudziesięciu krokach do- 
strzegłem po mej lewej ręce malutkie jeziorko z krwią 

Lokiego oraz półki, po których moglem się wdrapać na 

górę. Tak też uczyniłem i pobiegłem kanionem. Z liczby 

atakujących truposzy wywnioskowałem, że Conrack 
musi być gdzieś blisko. Nie myliłem się. Wkrótce po pra- 
wej pojawił się mur, a ja wbiegłem do kamiennej wieży. 

Wspiąłem się na górę po łańcuchu, podniosłem ma- 

giczną runę, po czym rozbiłem belki blokujące dalszą 

drogę. Gdy tunel się skończył, wspiąłem się na półkę 
po prawej, udekorowaną wiszącymi zwłokami, i pobie- 
głem do jej końca, po drodze zabijając atakujące mnie 
kościeje. Przeskoczyłem na półkę po drugiej stronie 

LC o (ECU OLO WWZZC (za CLNIEWo(JA 

Potem przebieglem obok widniejącej po lewej stronie 

wieży, minąłem kilka drzew i zeskoczyłem z półki w dół. 


Embers Of Hrafnborg 


Zabrałem leżącą opodal magiczną runę i ruszyłem kanio- 
nem w kierunku zaatakowanej wioski. Starłem się z kilko- 
ma truposzami, a potem pobiegłem w lewo, gdzie po 
NEST ec ony kolej roc cya NYM LLC 
Obszedłem go dookoła i z tyłu wspiąłem się na niego, po 
czym przeskoczyłem na przeciwległą półkę skalną. W 
kanionie natknąłem się na kilka siedzących przy ognisku 
goblinów, które szybko zabiłem, a później wbiegłem na 
wiszący nad przepaścią most. Tu stał ciężko zbrojny tru- 
posz. Pokonałem go i za mostem podążyłem wąską półką 
skalną aż do wiszącej winorośli. Po niej przedostałem się 
na półkę po lewej stronie, a z niej na kilka kolejnych wino- 
rośli, by w końcu wylądować po drugiej stronie przepaści 


Rune 


i wbiec w tunel. Za nim była przepaść, na dnie 
której gotowała się lawa. Sytuacja wyglądała beznadziej- 
nie, ale od czego byłem teraz wyposażony w zdolności 
nieznane zwykłemu śmiertelnikowi? Skoczyłem na gzyms 
po lewej, potem na półkę z lewej i w końcu wdrapałem 
się na półkę po drugiej stronie lawy. Wbieglem do bu- 
dowli i skręciłem w prawo, przebiegając przez otwór wy- 
bity przez kościeje Conracka. Wybiegłem na otwartą prze- 
strzeń z jeziorkiem wypełnionym krwią Lokiego. Biegłem 
| Oraz yjyzd jr ECO UK O NOCE NE 
zatrzymać truposze. Biedacy nie zdawali sobie sprawy z 
tego, że już nic nie mogło mnie powstrzymać przed zemstą 
LENooc 


Return To Wotankeld 

Pobiegłem w prawo do góry tunelem, zabijając napo- 
tkane truposze, i wkrótce stanął przede mną znajomy 
widok mej ukochanej wioski... Wtedy usłyszałem Lokie- 
go, a potem Conracka. Obaj proponowali, abym dołą- 
za OWOC KOSECKI EKO ENO AI 
ście wyśmiałem ich i rzucilem się w kierunku wroga! Naj- 
pierw zabiłem truposzy biegnących po prawej, a póź- 
niej tych z lewej. Teraz czekał mnie ostatni bój z zabójcą 
mojego ojca. Błysnęły ostrza toporów, szczęknęło żela- 
zo... i zakrwawiony Conrack runął na ziemię... Pomści- 
tem ojca i mych towarzyszy, uratowałem świat moich 
bogów. Odyn oświadczy! mi jednak, że to nie koniec. 
Zło jeszcze nieraz spróbuje pokonać dobro i w końcu 
nastąpi Ragnarok. Ale to już nie było moje zmartwienie, 
Odyn zaprosił mnie bowiem do Valhalli. Podszedłem do 
Ot ceONEA ZANO YAN CZE CAC Ero 


The Journey's End 


Tęczowy most prowadzący do Valhalli był kresem mojej 
wędrówki. Kilkanaście kroków i... stałem się legendą. 


PS Grę możesz także zakończyć w zupełnie inny spo- 
sób. Wystarczy, że zniszczysz ostatnią runę Odyna, a 
świat pogrąży się w chaosie i ciemności zwiastującej 
nadejście Ragnarok. 


DOE" TNTLNROCA 
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producent: 60d Games/Ritual 
platforma: PC 








Mężczyźni są tutaj silni, kobiety piękne, ro- 
ślinność obfita, miasto bogate... Wszystko jak 
w najpiękniejszych snach. Lecz nawet naj- 
piękniejszy sen może zamienić się w kosz- 
mar. I tak też tu się staje. A to za Sprawą pół- 
boga Githa, który postanowił zniszczyć tę 





IIR: 


Po rozmowie z siostrą obróć się w stronę budynku, 
wejdź na ścieżkę prowadzącą do twojej willi i idź nią w 
lewo. Omiń Baltazara, zraszającego ogródek. Dojdziesz 
do drzwi prowadzących do sali treningowej. Obróć się 
IKE WUCYNO WCC OCR: act zOAsT AZ (zJ(sya 
na górę. Stąd zeskocz na głaz, na którym znajdują się 
trzy butelki z wodą i dwa leczące jabłka. Teraz zeskocz 
na kolejną skałę - znów będziesz znajdować się kolo 
Baltazara. Wróć do schodów prowadzących do willi i 
wejdź nimi na półpiętro. Kiedy będziesz znajdować się 
na tarasie, a przed tobą będzie stała twoja siostra, skręć 
w lewo i pójdź tarasem do pomieszczenia z maszyną. 
Stąd weż następną butelkę z wodą i wyjdź kolejnymi 
drzwiami na drugą część tarasu. Idź w prawo - znajdu- 
je się tutaj kolejna butelka. Teraz wróć do drzwi i idź 
cały czas do przodu. 
Przed tobą będą stały 
dwie skrzynie. Podejdź 
do tej większej, będącej 
bliżej ściany, złap ją (kla- 
wisz Użyj) i podciągnij ją 
do siebie (klawisz Tył). 
Wskocz na nią, po czym 
wdrap się na dach. 
Oprócz wielkiego wiatra- 
ka znajdują się tutaj jesz- 
cze dwa leczące jabłka. 
4 Obróć się w stronę drze- 
wa. Na jednej z gałęzi 
« Możesz zauważyć na- 
AONENANCLCAKCZ 
» oGOZEGCNSCEWCACIA 
by między gałęzią a da- 
chem była jak najmniejsza odle- 
[oC Moira Cyd 0 EOT e) 
na tę gałąź i wziąć butelkę, Kie- 
AWrACW (ANC CEN 
, Za jej pomocą zejdź na dół. 
Wróć teraz do drzwi prowa- 
dzących do sali treningowej, 
podejdź do nich (automa- 
tycznie się otworzą) i wejdź 
do następnego pomiesz- 

czenia. 
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x. Training 


Przed tobą trening, 
4 dzięki któremu bę- 
" dziesz potrafił le- 

piej wykorzystywać 
uv OSIE 
:P, Na początku 
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czeka cię używanie broni. Stań na świecącym kwadra- 
cie. Po długim wytłumaczeniu, na czym polegają 
wskaźniki zdrowia i wody oraz ikony dotyczące broni 
będziesz miał możliwość zabrania procy leżącej koło 
szyby z bronią. Podnieś procę i wróć do kwadratu, za 
barierki. Zniszcz odlamek meteoru, cztery tarcze i jed- 
no światełko. Do sali zostanie wpuszczony shgliek. 
Strzel w niego, złap go za fraki (klawisz Użyj) i wrzuć 
go do klatki (ponownie klawisz Użyj). Wróć do świecą- 
cego kwadratu. Pojawi się drugie zwierzątko. Tym ra- 
zem musisz sprawić, by poszło ono do świecącego 
kwadratu. Strzel procą jak najbliżej kwadratu. Shgliek 
tam pobiegnie - kolejny test zaliczony. Podnieś pisto- 
let, który pojawi się koło szyby. Następnym twoim za- 
daniem będzie niszczenie kolejnych tarcz. Zniszcz dzie- 
sięć z nich, podnieś amunicję i rozwal pozostałych 
osiem tarcz. Teraz podnieś detonator, podejdź do me- 
teoru i go zdetonuj. To samo zrób z drugim detonato- 
rem i drugim meteorem. Podnieś miecz. Wykonaj nim 
kilka ciosów. Kiedy to zostanie zaliczone, będziesz 
musiał dwa razy wykonać combos. Wciśnij prawy atak. 
Kiedy będziesz wykonywał drugi raz ten sam cios, wci- 
śnij lewy atak i trzymaj go aż do zakończenia combo- 
sa. Podnieś tarczę i dwa razy powtórz kolejne combo- 
sy (w taki sam sposób jak poprzednie). Przed tobą 
pojawi się wyrzutnia malych zatrutych strzałek. Ustaw 
się naprzeciw niej i zablokuj się tarczą. Kiedy wszyst- 
kie rzutki zostaną wyrzucone, weż napój leczący i go 
Wrak 


Wbiegnij w otwarte drzwi, wespnij się na górę i biegnij 
ONAYCWOACC OO NACOCIWAANCCY 
KACZYCE AA CEEPWAWIEL ACTA [OOCH 
gnij się i biegnij dalej, aż do drzwi. Podejdź do hologra- 
mu, podskocz do góry i podczas skoku wciśnij klawisz 
W górę. Kiedy zlapiesz już mały gzyms, strafe'uj w pra- 
wo, aż znajdziesz się po drugiej stronie pomieszczenia. 
Wciśnij klawisz Tyt, przejdź pod wszystkimi deskami i 
wejdź w następne drzwi. Wstaw skrzynkę w kwadrat, po 
Aura Gio Ire ora CUWNYCWAACAET CET 
jak hologram Julie i złap się gzymsu (klawisz Do tylu). 
Strafe uj tym razem w lewo, aż znajdziesz się znowu na 
podłodze. Przejdź przez następne drzwi, wskocz na rurę 
i idź do przodu. Kiedy przed tobą znajdzie się przeszko- 
da uniemożliwiająca przejście, wciśnij klawisz skoku i 
przejdź dalej. Teraz wciśnij dwa razy klawisz kucania. 
Julie zeskoczy na ziemię. W następnym pomieszczeniu 
wskocz na kratę i odpowiednio manewrując przejdź na 
drugą stronę pomieszczenia. Idź dalej, aż dojdziesz do 
ECO EZ WNE orz E I WEKACAZZA ILONA Tor 


biegnij się i złap się jednej z nich. Rozhuśtaj lekko linę 
(klawisze poruszania) i przeskocz na koleją linę (klawisz 


Użyj). W ten sposób pokonasz kolejną przeszkodę. Sia- 
|CCWo a eco Ea u atoWko W toraol ra) 
WZA WZA WYAZ ora Coo oj (Eo ro) 
czym otwórz jeszcze następne drzwi. Kolejne z rzędu 
są już otwarte - dzięki nim pojawisz EZM w głów- 
nej hali. Wyjdź z sali treningowej, 


procę, 






Nie idź jeszcze do Edenu, tylko skręć w prawo, w stronę 
mostku, pod którym płynie woda. Wskocz do wody z 
prawej strony mostu i przejdź przez mały otwór. Znaj- 
dziesz się w małym pomieszczeniu, w którym znajduje 
się butelka z wodą. Weż ją, wyjdź stąd i spokojnie udaj 
się do Edenu. 
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Przed tobą znajduje się mały ogródek, za nim natomiast 
trzy skrzynie. Podejdź do skrzyni najbardziej wysuniętej 
na lewo i przepchnij ją do ściany. Wskocz na nią, po 
czym wskocz na górę. Weź trzy butelki, które się tu znaj- 
dują, i zeskocz na dół. Wróć teraz na główną ścieżkę. 
Na ganku budynku na lewo od ciebie znajduje się na- 
stępna butelka. Przeskocz barierki i weż ją. Idź do przo- 
du, w stronę domu, przy którym stoją Margo i Zig. Po- 
rozmawiaj z nimi; zobaczysz meteor roztrzaskujący się 
o pole silowe chroniące miasto. Idź w lewo (do dolnej 
części miasta), obróć się w prawo i wejdź schodami na 
taras sprzątany przez jednego z mieszkańców. Podejdź 
jak najbliżej prawej ściany tarasu, podejdź do przodu i 
gzymsem przejdź w lewo, na kolejną część budynku. 
Stąd weż dwie butelki, złap się dużej rury, przejdź nią 
do drugiego budynku i zabierz stąd następną butelkę. 
Wstecz WON CWZY CIE 
dziesz tutaj następną butelczynę. Następnie wyciągnij 
procę i zacznij strzelać do wazy stojącej na piedestale. 
Niszcz kolejne wazy, aż pojawi się przed piedestałem 
ZOJCOOWI ELE WEI Eoza kosi oydzze oC 
mi. Weź ją i wróć do górnej części miasta, skręć w lewo 
i udaj się do pubu. 


The Greeper Pens 


Poczekaj, aż Julie skończy rozmawiać z córką właści- 


ciela, po czym pobiegnij do głównej hali, a stamtąd scho- 
dami na dół - do piwnicy. Porozmawiaj z Angusem. Da 
ci on kilka detonatorów, które będą później bardzo przy- 
datne. Rozmowa się jeszcze nie zakończy, gdy do go- 
spody wbiegnie kobieta i powiadomi cię, że miasto zo- 
stało zaatakowane przez jakieś wielkie insekty (coś w 
stylu komarów). Po krótkim filmiku znajdować się bę- 
dziesz na tarasie budynku. Most zostanie zniszczony 
przez jedną z krów, która wystraszy się spadającego 
człowieka. Zabij wszystkie insekty, po czym skocz na 
balkon będący w pobliżu. Teraz zabij następną grupę 
owadów i - jeżeli jest taka potrzeba - użyj jabłek, które 
rosną w pobliżu. Przejdź liną do rozwieszania ubrań na 
PIERZE SO No O octeESE oGtaniiirES oz 
do dziury, która się tu znajduje. 


Jesteś w stodole. Obok ciebie leży człowiek, którego za 
WOLE ALE za nroe zOAEWAYzaeIrZIJI 
grupkę owadów, które się tutaj ukryły. Wskocz na jeden 
LOWE WANENOS OW WIGOREE Cosa, 
U oz Eco dola W ES IECEW ACC SEA 


_ Obróć się. Po drugiej stronie stajni zobaczysz przejście - 

OSC ccc ea zyiCUE 
siano na prawo od ciebie, idź nim dalej, aż do przejścia, i 
OO 


EE CWE OCE asy Wal(oE 
balami. Zabij je wszystkie i pozbieraj amunicję, Pootwie- 
EAC EWKA reno ENEA 
nicja lub buteleczki z wodą. Gdy już zwiedzisz cały budy- 
LE WOWO Czci dużym mechanizmem i wyjdź na ze- 
wnątrz. Po krótkim filmiku będziesz znów musiał poko- 
nać kilka insektów. Pozbieraj z planszy wszystkie bute- 
leczki oraz jabłka (jeżeli jesteś ranny) i wróć do obory. 
Krowę, która była ukryta w jednej z przegród, zaatakowa- 
ły insekty. Zabij je wszystkie, po czym poczekaj, aż do 
obory wbiegną wieśniacy. Zobaczysz krótki filmik, w któ- 
rym Julie spada do piwnicy ukrytej pod budynkiem. 








The lygmish Mama 


Przed tobą pierwszy większy wróg. Nie jest on bardzo 
trudny do pokonania - jeżeli tylko masz detonatory, któ- 
re dał ci Angus. Gdy znajdziesz się na tej planszy, na- 
tychmiast schowaj się za jakimiś skrzyniami, tak by po- 
twór nie mógł cię zobaczyć, Gdy tylko pojawisz się na 
linii jego wzroku, wypuści w ciebie macki przemieszcza- 
jące się pod ziemią, W ten sposób potwór ściąga z cie- 
bie spokojnie połowę energii. Ryzykowne jest także prze- 
ES ECT AA orA EN ore oj z EkoyCI 
twoje ruchy, to jeszcze dotkliwie cię rani. Dobrze, jesteś 
schowany za jedną ze skrzyń. Wyciągnij detonator i po- 
czekaj, aż potwór zacznie cię szukać. Rozpoznać to 
możesz po tym, że jego oczy zaczynają działać jak la- 
tarki - emitują zielony strumień światła. Gdy tylko bę- 
dzie odwrócony tyłem do ciebie, podbiegnij do kawałka 
meteorytu, połóż przy nim detonator i ucieknij za skrzyn- 
kę. Wyciągnij miecz, bowiem z każdą raną, jaką potwór 
dostaje, wypuszczanych jest kilka insektów. Zabij je, 
kryjąc się pod ścianą albo cały czas biegnąc. To samo 
zrób z drugim kawałkiem meteorytu. Z trzecim kawał- 
kiem jest gorzej. Znajduje się on bowiem po drugiej stro- 
nie wody. Poczekaj tylko, aż potwór "sprawdzi" skrzyn- 
ki, za którymi się znajdujesz, po czym biegnij jak naj- 
szybciej do rury, przejdź po niej na drugą stronę i scho- 
waj się za skrzyniami. Gdy będziesz na rurze, uważaj na 
macki potwora, które są wystrzeliwane w twoją stronę. 
Zniszcz trzecią i czwartą część meteorytu, Gdy już to 
uczynisz, potwór zdechnie, a ty będziesz mógł wyjść na 
joWEJzZo EH 


Eden Marketplace 


Na prawo od ciebie znajduje się dziwne koło, a za nim 
duży budynek. Zignoruj go, lecz zapamiętaj jego poło- 
żenie, ponieważ będziesz musiał wrócić tutaj pod ko- 
niec etapu. Pozbieraj kawałki meteorów i wyjdź na po- 
dwórze, idąc cały czas ścieżką. Na fontannie siedzi ba- 
jarz Ezop i opowiada bajkę. małej dziewczynce. Posłu- 
chaj tej opowieści. Gdy Ezop skończy mówić, pójdź za 
fontannę i wskocz skałami na samą górę, by dostać 
bardzo dużą butlę wody. Zejdź na dół i idź dalej ścieżką, 
pod dużym wiszącym wiatrakiem i małym tunelem. Po- 
dejdź do małego straganu, który znajduje się w rogu 
ulicy. Za friko dostaniesz butlę leczącą. Teraz idź dalej, 
aż zostaniesz zaatakowany przez kolejne robale. Zabij 
pierwszą ich grupę i gdy z dwóch meteorów będzie 
wylatywał kolejny insekt, zmień broń na kuszę i strzel 
do kamieni. Spadną one i się rozbiją, co spowoduje, że 
robaki nie będą mogły z nich wylatywać. Zabij tego, co 
cię atakuje, pozbieraj kawałki meteorytów i idź dalej, aż 
do dużego kamienia wiszącego na nitkach. Wdrap się 
na kamień, po czym z niego wejdź na dach. Weź tarczę, 
która tu leży, oraz buteleczki będące na rusztowaniu 
obok tarczy. Zeskocz na dół. Idąc dalej będziesz mógł 
wziąć dwa jabłka, przechodząc przez chmurę gazu. 
Szczerze tego nie polecam - chmura zadaje zbyt duże 
obrażenia, by przyniosło ci to jakiekolwiek profity. Zejdź 
na dół i idź cały czas do przodu, aż spotkasz małą dziew- 
czynkę, Ariel. Po jej monologu skręć w prawo i zabij 
dwa shglieki, które zaczną się mutować na meteorytach. 
Wskocz na małą budkę ze spadzistym dachem, a z niej 
na taras. Stąd zabierz pistolet, który się tutaj znajduje. 
Zeskocz, wróć na ścieżkę i idź nią do miejsca, w którym 
zmartwiony właściciel stoi przy pustej klatce, gdy zwie- 
rzaki biegają w pobliżu. Do każdego z nich strzel z pro- 
cy, po czym wrzuć je do klatki. W zamian za to otrzy- 
masz amunicję do pistoletu. Idź teraz dalej, do kolejnej 
ICO 
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Idź do przodu, przejdź pod tunelem i poczekaj, aż pod- 
Eefocy Eco oz KA EO YE JRE oz Yo Co) 
zmień broń na procę i zniszcz meteoryt, z którego wylę- 


Heavy Meta 
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gają się te owady. Kiedy już będziesz to miał za sobą, 
będziesz mógł uzupełnić swoje zdrowie grzybkami znaj- 
dującymi się za wodospadem. Wróć na ścieżkę i idź nią 
dalej, aż dojedziesz do Otta, testującego nową kuszę. 
Po krótkim filmiku kontynuuj swoją podróż pod tune- 
lem. Podbiegnij do dwóch meteorów, przy którym mu- 
tują się shglieki, i zdetonuj oba jednym detonatorem. 
Zejdź na dół - na dziedziniec z fontanną pośrodku. Zo- 
[eż A ZA ORW AUO AOC TE KOZAK) 
ciebie stoi Ariel, a koło niej pewien dziwny potwór. Po 
chwili potwór znika, a dziewczynka ucieka do kościoła. 
Jeśli pobiegniesz za nią, przekonasz się, że i ona znik- 
nęła. Wróć na placyk, do wejścia, którym tutaj się do- 
stałeś. Teraz skręć w drugą uliczkę w lewo i idź ścieżką 
do samego końca - ładnie ozdobionego podwórka. Za- 
atakuje cię tutaj chmara insektów i trzy zmutowane zwie- 
rzątka. Zabij je wszystkie. Wskocz na dach budki, po 
czym na taras - dzięki temu dostaniesz butelkę odna- 
wiającą energię magiczną. Wróć do fontanny i skręć w 
pierwszą uliczkę w lewo, tę, którą wcześniej minąłeś. 
Idź nią na podwórze z wielkim kamieniem przymocowa- 
nym na linach. Mieczem przetnij jedną z lin. Kamień 
upadnie na ziemię, natomiast podniesie się półka. Wejdź 
na ganek, z ganku wskocz na kamień, stąd na ruszto- 
wanie, po czym podciągnij się na górę rusztowania. Prze- 
skocz na metalowy gzyms i idź nim do końca, by otrzy- 
mać kolejną niebieską buteleczkę. Kiedy będziesz nim 
wracał, zobaczysz w małej niszy w bloku naprzeciw 
ognisty miecz. Jeżeli twoja energia jest na maksymal- 
nym poziomie, możesz próbować tam wskoczyć. Jeżeli 
nie - musisz użyć butelki odnawiającej całkowicie ener- 
gię magiczną. Rozpędź się i w ostatniej chwili wyskocz 
w powietrze. Julie powinna końcówkami palców chwy- 
cić się gzymsu. Wespnij się na górę, weź ognisty miecz 





i zeskocz do małej fontanny na podwórku. Wróć na plac 
główny. Tutaj spotkasz rozmawiających kobietę i niewi- 
domego mężczyznę, Kiedy zaczniesz słuchać ich roz- 
mowy, wielki meteor przebije pole ochronne i uderzy w 
jeden z budynków. Bez pola ochronnego planeta nie 
ma szans się bronić przed kolejnymi meteorami. Twoim 
następnym zadaniem będzie więc włączenie generato- 
ra, by ten odnowił pole ochronne. 
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Idź cały czas za Jaredem i Aeonem. Daleko nie dojdzie- 
cie... Po chwili wędrówki pojawi się filmik, w którym po 
kolei każdy z was znika w czeluściach wody. Po krótkim 
filmiku, w którym Julie budzi się z nogami w krysztale, 
ratuje się, podnosi kuszę i niszczy małego stworka, po- 
wracasz do gry. Twoją jedyną bronią w tej chwili jest 
kusza, a wroga masz wymagającego. Cały czas biegaj 
do przodu, obracaj się, strzelając i strafe'uj. Zresztą, je- 
żeli grałeś w Quake'a, to powinieneś wiedzieć, o co mi 
chodzi. Po pokonaniu tego potwora wskocz na linę i 
podciągnij się do przejścia do kolejnej groty. Zniszcz 


R 


drzewko blokujące drogę do jej środka. Po jego 
(WA ZIENY ZEW era CNC cyyzz Eo (oce 
nych drzewek, które rażą cię strzałkami z dna groty. Gdy 
i z nimi się uporasz, wskocz na linę i zeskocz na usypi- 
sko skalne, by odnowić energię życiową znajdującymi 
się tam jabłkami. Zeskocz znów na linkę, rozhuśtaj ją, 
dostań się na kolejną linę i zeskocz na kolejne usypi- 
sko, na którym znajduje się cała twoja broń. Teraz lina- 
mi dostań się na drugą część jaskini, gdzie przejście 
korytarzem blokuje wielki kamień. Uważaj przy tym 
wszystkim, by nie spaść na dno jaskini, ponieważ może 
to spowodować konieczność walki ztym samym potwo- 
rem co na początku etapu. Kiedy Julie upora się już z 
kamieniem, będziesz miał możliwość dostania się do ko- 
lejnej lokacji. Przejdź skalą w prawo, po czym wskocz 
na metalową rurę i nią przejdź na drugą stronę jaskini. 
CUZCO IAN ACC koje: (eT Teyzzy 
para zada ci dotkliwe obrażenia. Kiedy znajdziesz się 
już po drugiej stronie, liną zejdź na dół. Uważaj na shglie- 
LOZANO EEN E ZYC Nu ojcjccy 
dzisz, pozbieraj wszystkie dodatki do zdrowia i wskocz 
do następnej komnaty. Zostaniesz zaatakowany przez 
rogatego potwora i shglieka. Pokonaj potwora ognistym 
mieczem i wciśnij czerwony przycisk. Dzięki temu bę- 
dziesz miał dostęp do następnego pomieszczenia. Po- 
zbieraj stąd wszystkie przedmioty i wskocz do następ- 
nej komnaty. Tutaj zostaniesz zaatakowany przez dwa 
rogate potwory. Walki możesz uniknąć, biegnąc jak naj- 
szybciej do gzymsu, łapiąc się go i przedostając do 
następnej komnaty. Jeżeli jednak postanowisz walczyć 
- wiedz, że gdy wrogowie próbują porazić cię prądem, 
sami przy okazji też się ranią. W następnej komnacie 
czeka cię ten sam schemat co poprzednio - z małą róż- 
nicą: potwór jest tylko jeden. Złap się gzymsu, pozbie- 
EJ OLOZIJWSZAZUEECA 
po czym zeskocz na dół, do ko- 
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Idź cały czas do przodu, aż zoba- 
czysz drzewko strzelającego do 
4 ciebie. Obróć się - powinieneś zo- 
| baczyć rogatego potwora. Zabij 
go ognistym mieczem. Drzewko 
możesz spokojnie rozwalić, pod- 
| biegając do niego pod ochroną 
tarczy i niszcząc je z bliska. Po- 
zbieraj wszystkie przedmioty, po 
5. | czym wciśnij czerwony przycisk, 
MECZYC ONZ YEOK toja) 
pojawi się most. Teraz będziesz 
musiał zeskoczyć na dół, do 
wody, w miejsce, skąd wylatują w 
górę małe rampy. Wejdź na jedną 
rano Col ojziera 7 ywo jc oSA (A 
przeskocz na most. Mieczem zabij wszystkie owady. 
Jeżeli chcesz, możesz zdobyć kilka buteleczek z wodą. 
Zadanie jest jednak bardzo trudne. Musisz bowiem prze- 
skoczyć do małej skarpy, skacząc po wystających ze 
SOCANE EIA AC CAE OCEN ZTS ECON EJ 
fote EJYZENr zg AcyYLYTUKZEAEJ OCZY ACN CAT 
wają się w ścianę. Jeżeli jednak ci się udało, wróć do 
mostu i pójdź drogą dalej, aż do dziwnej maszyny przy- 
pominającej coś w stylu karuzeli obrotowej. Wciśnij czer- 
wony przycisk, który jest w pobliżu, i wskocz na maszy- 
nę. Kiedy będziesz się kręcił, zobaczysz dużą butelkę 
ukrytą pod powierzchnią, z której skoczyłeś na tę karu- 
zelę. Weź butelkę. Kolejne butelki znajdują się na meta- 
lowej rurze. Kiedy już je weźmiesz, będziesz mógł liną 
zejść na kolejną rurę, przeskoczyć na rampę i wziąć 
kolejne butelki. Teraz szybko wróć do maszyny (jeżeli 
będziesz nie dość szybki, maszyna się zatrzyma i bę- 
dziesz musiał wracać do niej drogą naokoło). Przeskocz 
na małą platformę, która porusza się w okolicy maszy- 
ny. Kiedy platforma podjedzie do ściany, wzbogacisz się 
o kolejne trzy butelki. Kiedy platforma będzie wracała 








IZZZA ZZ ZZZAAIIIAZJAZAAE 





ao 


do tej pseudokaruzeli, przeskocz na wysunięty mostek. 
SOWIE Eora EC OENOCNEOJACEENEW 
ten sposób unikniesz niepotrzebnych obrażeń. W na- 
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bić owada, by później po trzech platformach w kształ 
cie okręgu dostać się na dół pomieszczenia. Zabij drzew- 
ko, po czym wciśnij czerwony przycisk. Trzy platformy 
zaczną się poruszać, Zwróć uwagę, że lecą one prawie 
na samą górę pomieszczenia, po czym są rażone prą- 
dem i spadają na dól. Wskocz na maszynę stojącą koło 
pierwszej platformy. Przeskocz na platformę i kiedy bę- 
CCA WZ KI ECA AEC Goya ąda aTz 
później na trzecią. Teraz poczekaj, aż platforma wznie- 
sie się prawie na samą górę, i przeskocz na drugą stro- 
nę pomieszczenia. Weź broń leżącą tutaj - masz wspa- 
niały dwuręczny topór. Teraz przedostań się dostępną 
drogą do pomieszczenia, w którym znajduje się metalo- 
wa rura i duży pręt blokujący twoją drogę na drugą stro- 
nę. Przestaw dźwignię będącą koło rury, a pręt zosta 
usunięty. Dzięki temu po siatce będziesz mógł przejść 
dalej. Uważaj jednak - z rur wydziela SE para, i 
cię mocno zranić. Odczekaj, aż ru 
parę, po czym przejdź do przodu, 
dzy rurami. W ten sposób uniknies 
i z tym się uporasz, zabij rogategi otwora, NOM JES 
KCUCOGEIOWNOCZCraojzC UI olej ostatniego już po- 
mieszczenia. Przed tobą platformy poustawiane są w 
coś na wzór kręconych schodów. Co pewien czas 
WSAZUCZZ o NOC podnoszą Eco a 
powoduje, że możesz się zabić, spadając w dół. Kiedy 
tylko pierwszy szczebel wróci do swojej pierwotnej po- 
zycji, wskocz na niego i skacz cały czas na następne 
części tych schodów. W międzyczasie | wyciągnij miecz, 
bowiem co chwila będziesz atakowany rza zk 
dy. Kiedy tylko zobaczysz, że klocki zaczynają się skła- 
dać, przeskocz na ten za tobą, kiedy będzie się znów 
wysuwał. W ten sposób spokojnie dostaniesz się na górę 
pomieszczenia. Idź cały czas do przodu - przed tobą 
już generator tarcz. 
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7 pomieszczenia, w którym a. 
amunicję. Teraz wyjdź 
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z, pozbieraj całą 
rz, który prowa- 
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MO WICELECOENIONECIEOCZEN EK kuszy i zbiera- 
jąc amunicję. Teraz możesz już włączyć generator. Po- 
dejdź do jednego z kół. Zwróć uwagę na kolor kryszta- 
łu, który znajduje się nad machinerią. Przekręć koło. 
Jeżeli kolor lasera odpowiada kolorowi kryształu, mo- 
żesz zająć się następnym kołem. Jeżeli nie, przekręć 
koło kolejny raz, by kolor odpowiadał kryształowi, Po- 
dobnie postępuj z kolejnymi trzema kołami. Jeżeli 
wszystko jest w porządku, włączy się filmik powiada- 
LEJE ołooo ct WREN NOE WKICN NOKIE 
prowadzący do drzwi na pseudotaras. Przejdź przez nie, 
pozbieraj całą amunicję, przyciśnij przycisk i obejrzyj 
filmik zwiastujący same kłopoty. 







Jozoljch 1d nagle zza winkla wyłoni się potwór 
robotoszkieletopodobny i spali kobietę. W tym momen- 
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cie wrócisz do gry. Zignoruj potwora (i tak nie możesz 
go zniszczyć w żaden prosty sposób) i biegnij w prawo, 
do przodu, do małego budynku. Wskocz na jego dach, 
a stamtąd na taras następnego budynku. Wejdź do środ- 
ka. Pod tobą znajduje się kobieta, kapłan - koleś w stylu 
telewizora, cały czas powtarzający te same wiadomo- 
ści, oraz kilka bezgłowych potworów. Wyciągnij ognisty 
miecz, skocz na dół i zabij wszystkie bezgłowe. Nie ata- 
UNO RY WKeorztz AC Creo ZN zCY O foyZz. 
pojawić się tylko więcej bezgłowych. Przejdź do kuch- 
ni, weż ze stołu jablka i wyjdź na taras. Pod tobą chodzi 
szkieletorobot i szuka kolejnych ofiar. Kiedy tylko bę- 
dzie patrzył na ulicę na lewo od ciebie, zeskocz na dół i 
biegnij jak najszybciej do klatki shglieków. Skocz za 
skałę, która się znajduje za klatką. Teraz masz dwa wa- 
rianty postępowania. Możesz wskoczyć do klatki, w stro- 
nę szkieletora rzucić shglieka, schować się za skałę i 


_ czekać, aż shgliek się zmutuje. Po pewnym czasie za- 


atakuje on szkieletora, a ty będziesz mógł dobiec do 
liny i dzięki niej dostać się na górę. Jest jeszcze jedno 
wyjście: pokaż się potworowi i schowaj jak najbardziej 
oso oo erACISEIEIACZSC ENIE 
uda mu się jednak trafić. Po pewnym czasie pobiegnie 
ONI SEKo ojojoj zka yz EA GOZZI 
dostać się na taras kolejnego budynku. Wejdź do nie- 
go, po czym zabij wszystkich bezgłowych, którzy wy- 
biegną, by cię przywitać. Wyjdź z budynku przez dziurę 
w ścianie i zwisającą rurą dostań się na kolejny dach. 
Uważaj przy tym na szkieletora, który będzie próbował 
cię strącić karabinem maszynowym. Przestaw leżącą tu 
skrzynię do ściany i dzięki niej wejdź na wyższą część 
dachu. Za chwilę zobaczysz kolejną skrzynię zwisającą 
LEO ET U ZUZA CC (ZYCIEM NAWE 
do budynku. Wybiegnij z tego pomieszczenia i biegnij 
w lewo, do bramy. Są tutaj bezgłowe istoty. Zabij je 
wszystkie, wybiegnij z bramy i biegnij w lewo, od szkie- 
letora. Zatrzymaj się przy kole i je przekręć. Para, która 
zacznie się ulatniać, spowoduje, że będzie na planszy o 
jednego szkieletora mniej. Teraz wyciągnij topór i bie- 
gnij drogą cały czas do przodu, omijając dwa kolejne 
szkielety. Przy fontannie zaatakują cię bezgłowi. Zabij 
ich w szybkim tempie i biegnij do budynku Kc 
koło fontanny, na końcu ścieżki. Otwórz drzw 
ooo Cr Uuirzecre koo o zTefoogo oj 
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Za rurami na prawo od ciebie jest amunicja. Weź ją, po 
AK EOCYZE CZANIEC NO EZZIEWSE 
tutaj drzwi, jednak za nimi droga jest zablokowana 
ogniem i parą. Schyl się i wejdź w otwór wentylacyjny 
na prawo od drzwi. Dzięki niemu wyjdziesz w pomiesz- 
czeniu z ogniem, jednak od jego drugiej strony. Wejdź 
CEO ooo oo EczyZZ EEC Koto OTW EC 
tam wajcha, którą musisz pociągnąć w dół. Na planszy 
pojawi się kilku bezgłowych, których szybko wyeliminu- 
jesz. Teraz pójdź w stronę drzwi, przy nich skręć w lewo. 
PCOGUENOWUENAOCECZ NEC WENN 
we uchylenie się regału z książkami - sekretnego przej- 
ścia. Podejdź do czerwonego przycisku kawalek za 
płytką i naciśnij go. Spowoduje to złapanie zieloneg 
koła przez maszynę. Kolejne przyciśnięcie spowoduj 


zrzucenie koła na płytkę. Wbiegnij do pomieszczenia 


ukrytego za regałem. Oprócz amunicji znajdziesz tutaj 
bazookę i uzi. Zabawki bardzo się później przydadzą... 

Naciśnij przycisk przywołujący windę. U Wa icgolo 
laboratorium Otta. Teraz czeka cię d | 
z sondy zostaje wyświetlony hol 
Eden przed zniszczeniem. Otóż 
walić Eden. Nie potrafi jednak 
tu: serca Wee (Heart of Wee jam zniknie, a ty 
oocCzdoe CEZ CWE WNSOCALCSCWSCWCW NE 
gna do człowieka o imieniu Gruff. Tylko on zna położe- 
nie serca Wee. Kiedy Otto już się schowa za kolejnym 
tajnym przejściem, wskocz na windę i podjedź nią na 
górę. Jeżeli potrzebujesz, możesz odnowić swoją ener- 
gię. Podejdź do trzech kół, które podnoszą się i opa- 
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dają pod dziwną maszyną mogącą spokojnie cię zabić. 
Poczekaj, aż koła się obniżą, skocz na nie i biegnij jak 
najszybciej do przodu, do wyjścia. 
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Na samym początku zobaczysz filmik, w którym Julie 
nareszcie postanawia zmienić swój strój na coś bardziej 
obcisłego i wyzywającego. Pozbieraj rzeczy poprawia- 
jące twoje zdrowie i otwórz drzwi. Po lewej stronie zo- 
baczysz kapłana i bezgłowych, po prawej kolejnych kil- 
ku bezgłowych. Wybiegnij na prawą stronę podwórza, 
zabij najbliższe potwory i biegnij do kościoła, który znaj- 
duje się po prawej stronie podwórza. Zobaczysz kapła- 
na przemawiającego do grupki ludzi. Tutaj nie możesz 
im pomóc. Biegnij do końca pomieszczenia, przy ka- 
OEUEKACWAO CYWA Ce Keos NO TT 
którym znajduje się miotacz ognia, napój leczący cał- 
kowicie twoje zdrowie i trzy duże butelki. Nie myśl, że 
jest to darmowa niespodzianka, bowiem przed tobą 
kolejny boss. Wyciągnij miotacz ognia i opuść kościół 
kolejnymi drzwiami. Zobaczysz krótki filmik, w którym 
znowu główną rolę gra Ariel. Ona sobie gdzieś pobie- 
gnie, a przed tobą stać będzie Soul Harvester. Jest on 
raczej wymagającym przeciwnikiem, szczególnie w tej 
chwili. Jest szybki i atakuje cię uderzeniem topora albo 
combosem, w którym się kręci, i wywija toporem na 
wszystkie strony. Pod tym względem jest on bardzo nie- 
bezpieczny. Aha, jeżeli dostanie on mocniejszy cios, te- 
leportuje się i pojawi za tobą, od razu starając się trafić 
cię toporem. Najlepiej więc na samym początku walki 
podbiegnij do niego z miotaczem ognia i poczęstuj go 
wiązką ognia. Energia oponenta powinna spaść do jolog 
łowy, Teraz będziesz musiał zmienić broń. Nie opłaca 
| Uzi ani shotguna - zadają małe obrażenia. 

z nim ognistym mieczem - zadaje on na- 
GUI) Ssu0) obrażenia, mimo potrzeby walki wręcz. 





_ Podbiegaj do przeciwnika i uderzaj go raz mieczem, po 
_ Czym od razu oddalaj się. Po czterech-pięciu ciosach 


obaczysz filmik, w którym zostaje wyłoniony jedyny 
ycięzca tego pojedynku... 


Dutskirts of Eden 


| EUOSENZYZE CENE CEO ZAWISZY 
wodospadu. Przy nim zaatakują cię cztery zmutowane 
shglieki. Najlepiej dwa z nich zabij bronią rażącą, kolej- 
ne dwa mieczem. Rozejrzyj się po okolicach wodospa- 
PWCEWICJ EEE PA OPZZ NC 
stronę mostu, na którym stoi mężczyzna machający do 
ciebie. Nie zdążysz nawet wbiec na most - piorun trafi w 
niego, niszcząc go i zabijając człowieka. Cóż, musisz 
znaleźć jakąś inną drogę... Schowaj broń i podejdź do 
półki skalnej, stań do niej tyłem, złap się jej (dwa razy 
klawisz Tył) i cały czas idź nią, aż dojedziesz do drogi. 
WDC miecz „ank i w ojk o CU pe-.of 
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JAJCA zacznie psow) 
En) wiek kierunku. Gdy wbije 
się w jego stronę i zadaj mu kilka 
sób zabij cztery kolejne ptaki. 
Wejdź winoroślą elzESC CWA reje z 
które rośnie w pobl WWE ioraslojj ze 
wędzi skały i skocz w stronę winorośli rosnącej na ścia- 
nie skalnej obok tej, na której ty się znajdujesz. Na gó- 
rze zabij kolejne trzy ptaki w ten sam sposób, w jaki 
zabijaleś poprzednie. Jak widzisz, są tutaj dwie półki 
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skalne oddzielone od siebie przepaścią. Na tej, na któ- 
rej stoisz, znajduje się tabliczka ostrzegająca przed spa- 
dającymi kamieniami, czyli zapomnij o skakaniu przez 
przepaść. Podejdź do ściany skalnej i złap ją, obraca- 
jąc się do niej tyłem. W ten sposób przejdź na drugą 
półkę skalną. Rozwal kolejne drzewko, podejdź do kra- 
wędzi skały i spójrz w dół. Jest tutaj małe jeziorko, do 





którego musisz wskoczyć. Gdy już ci się to uda, obróć 
się i rozwal następne drzewko. Rozejrzyj się: na prawo 
od drzewka znajduje się mała skalna półka, na której 
końcu są trzy duże butelki wody. Wróć na górę i po- 
dejdź na drugą stronę tej części skały. Co pewien czas 
możesz zobaczyć, że liście i małe kamienie wznoszą 
się do góry. Wtedy też możesz iść do przodu; wiatr 
wzniesie cię do góry, a później, gdy znajdziesz się 
nad kolejną skałą, spokojnie opadniesz. Od razu ob- 
róć się w prawo. Rośnie tutaj winorośl. Złap się jej i 
podciągnij na górę, przeskocz na półkę skalną i ko- 
lejnymi półkami wejdź na samą górę. Znajduje się 
tutaj amunicja do bazooki - weż ją. Wróć teraz do 
ścieżki pod winoroślą i idź nią do przodu, przy okazji 
wyciągając miecz. Rozwal wszystkie owady lecące w 
twoją stronę, po czym podnieś bazookę leżącą przy 
ciele człowieka. Zmień broń na uzi i wbiegnij do ja- 
skini. Cały czas biegnij w stronę drzewka z trzema 
jabłkami, po czym biegnij dalej, aż do pochodni 
oświetlającej jaskinię. Kiedy się obrócisz, zobaczysz, 
że za tobą spadły trzy duże głazy. Poczekaj, aż do- 
biegnie do ciebie rogaty potwór, po czym rozwal go 
strafe'ując i strzelając do niego z uzi. To samo zrób z 
kolejnymi trzema potworami, które przybiegną tutaj 
po krótkim czasie. Idź w dół, starając się jednak iść 
koło ścian jaskini. Po chwili bowiem zacznie się za 
tobą toczyć wielki głaz. Kiedy się on zaklinuje, nie 
staraj się wychodzić na długo z kryjówki. Kamień się 
bowiem po chwili odblokuje i zniszczy bramę bloku- 
jącą drogę do kolejnej części jaskini. Pójdź tam, roz- 
wal z uzi kolejnego rogatego potwora, po czym wy- 
kończ mieczem wszystkie owady. Weż butelkę z wodą, 
pójdź na drugą stronę tej skały i przeskocz na ko- 
lejną część skał. Wespnij się na górę, przeskocz na 
kolejną skałę i znów wespnij się na górę. Oczom two- 
im ukaże się drewniana kładka zwisająca na linach. 
Zignoruj ją i idź na górę, ścieżką prowadzącą do ko- 
SLE Cee ej cya ojKelo oof ya W oejo-Jfo7 
do ściany skalnej, uważając jednak, by nie spaść w 
przepaść. Skocz tak, byś złapał się półki skalnej, 
podciągnij się i zabij ostatniego na tej planszy roga- 
tego potwora. Złap się liny i podciągnij się nią na górę. 
Pozbieraj przedmioty, które się tutaj znajdują, i opuść 
jaskinię wielkimi kamiennymi schodami. Pozbieraj ka- 
wałki meteorów, obróć się i zabij kolejne drzewko. 
Zwróć uwagę, że tutaj także liście i małe kamyczki 
lecą do góry. Wykorzystaj to, by znaleźć się na dru- 
giej stronie ścieżki skalnej. Dojdziesz nią do jaskini, 
prowadzącej do następnego etapu. 
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Stoisz koło małego jeziorka, obok ciebie zaś rosną jabl- 
ka. Wejdź ścieżką na górę - zostaniesz zaatakowany 
przez rogatego potwora. Zabij go. Po chwili przed tobą 
pojawi się nieciekawy widok. W twoją stronę będzie szedł 
rogaty potwór. Kiedy znaj- 
dzie się w pobliżu jednej z 
jaskiń, wielka łapa zrobi z 
niego kaszankę. Już wiesz, 
czego musisz się bać na 
tym etapie. Poczekaj, aż 
łapa schowa się w jaskini, 
po czym jak najszybciej 
złap się winorośli. Teraz od- 
„| czekaj, aż druga łapa skry- 
| je się, wejdź na górę, prze- 
skocz w lewo i wejdź na 
górę. Gdy następna łapa 
będzie poza twoim wido- 
kiem, szybko przeskocz na 
winorośl i idź dalej, przeska- 
kując w pobliżu następnej 
łapy. Skacząc jeszcze koło 
trzech łap dojdziesz do ka- 
nionu prowadzącego w 
dwie strony: na prawo i na 
lewo, gdzie strzelają do cie- 
bie dwa drzewka. Pójdź w prawo. Po krótkim bieganiu 
po korytarzu dobiegniesz do dużej jaskini. Zanim jed- 
nak zeskoczysz na dół, przygotuj bazookę. Na dole 
bowiem znajduje się kolejna Vygmish Mama, wytwarza- 
jąca owady rażące cię ogniem. Zeskocz na dół, do ma- 
łego jeziorka i teraz, strafe ując w lewo i w prawo, strze- 
laj do głównego potwora. Kiedy zaczniesz się palić, wbie- 
gnij w wodę. Kiedy Vygmish Mama będzie już martwa, 
zmień broń na miecz i zabij wszystkie latające owady. 
Wskocz na winorośl i przejdź nią na lewą część jaskini. 
Zeskocz i idź korytarzem, aż dojdziesz do jego końca. 
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drzewko. Rozwal je, po czym zeskocz na skarpę leżącą 
na lewo od polany. Zejdź na dół. Zostaniesz zaatakowa- 
ny przez dwa ptaki oraz drzewko rosnące na polanie 
obok. Walki możesz uniknąć. Jeżeli jednak chcesz wal- 
czyć, zajmij się najpierw drzewkiem, a dopiero później 
ptakami. Zeskocz na dolinę, na której jeszcze przed 
chwilą rosło drzewko. Masz dwie drogi do wyboru - wy- 
bierz tę polanę, na lewo od ciebie, leżącą poniżej tej, na 
której stoisz. Biegnij korytarzem do końca. Gdy przed 
sobą zobaczysz grzybki rosnące na skarpie, nie wychy- 
laj się. Jeżeli to zrobisz, kolejna łapa zabierze ci połowę 
energii. Wyjdź z jaskini, starając się stać jak najbliżej 
lewej części ściany. Pozbieraj owoce i wskocz na linę. 
Gdy będziesz już blisko ziemi, zeskocz z liny, uważając 
jednak na kolejną łapę, która ma jaskinię tuż pod liną. 
Kiedy zostaniesz zaatakowany przez dwa rogate mon- 
stra, biegnij do przodu, do półki skalnej, wskocz na nią 
i nie podejmuj walki. Zobaczysz jeszcze, jak potwory 
podchodzą zbyt blisko jaskini i same skazują się na 
śmierć. Złap się krawędzi skały. Kiedy łapa się schowa, 
szybko wskocz na górę i biegnij do przodu. Teraz złap 
się winorośli, podciągnij na górę i nie wychodź na cały 
czas wynurzającą się z jaskini łapę. Strafe'uj w lewo, aż 
nie będziesz zagrożony zasięgiem łap potwora :). Wejdź 
na górę i w korytarz prowadzący do kolejnej wielkiej 
polany. W międzyczasie zostaniesz zaatakowany przez 
chodzące drzewko. Rozwal je, po czym zeskocz na dól. 
Zobaczysz filmik, w którym jeden ze shglieków, prze- 
straszony przez ptaka, wpada w paszczę rośliny mięso- 
żernej. Hmm, musisz uważać, bo możesz skończyć tak 
samo. Zabij wszystkie ptaki oraz bezgłowe potwory i 
wbiegnij na most. Biegnij cały czas dalej, za tobą kręcić 
się będzie wielki kamień. Na drugiej stronie doliny zo- 
staniesz zaatakowany przez Soul Harvestera. Jest on 
niewiarygodnie prosty do pokonania. Po prostu ukryj się 
za mięsożernym kwiatem. Harvester wbiegnie w kwia- 
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paść. Weż broń, którą Harvester zostawił przed 
spotkaniem z paszczą kwiatka. Zeskocz na półkę skalną 
znajdującą się na lewo od mostu i pozbieraj przedmio- 
ty. Teraz ogłusz shglieka i wrzuć go do kwiatka, po czym 
jak najszybciej złap się winorośli i podciągnij się na górę. 
Kiedy i to będziesz miał za sobą, rozwal wielki kamień 
znajdujący się przy końcu rzeki. Zeskocz na dół i po- 
dejdź do wielkiego drzewca siedzącego na ziemi, ka- 
wałek od wodospadu. 


Mooagly Śwamps 


Po zakończeniu filmiku idź do przodu, omiń shglieka i 
idź dalej. Zostaniesz zaatakowany przez chodzącego 
drzewca. Nie jest on tak duży jak ten, który cię tu przy- 
prowadził, jest jednak bardzo wymagającym przeciwni- 
kiem. Po jego zabiciu dojdziesz do małej skalnej ścia- 
ny, na której rosną jabłka. Weź je. Teraz obróć się i wróć 
do miejsca startu, przejdź przez pień drzewa i małe je- 
ziorko, po czym wskocz na skały na prawo od jeziorka i 
nimi przejdź na drugą stronę. Jeżeli chcesz, możesz 
zeskoczyć przy kwiatku-mięsożercy i wziąć amunicję. 
Rozwal dwa drzewka rosnące sobie na wysepkach, po 
czym skocz na wielki kwiatek na pierwszej wyspie. Prze- 
skocz teraz na drugą wyspę, stąd wskoczysz na wielki 
pień drzewa. Zeskocz na lewo od drzewa. Teraz czeka 
cię trudna przeszkoda. Na gałęzi znajduje się bowiem 
kolejna mięsożerna roślina, która ma długą mackę, 
mogącą pochwycić cię nawet wtedy, gdy myślisz, że 
znajdujesz się już odpowiednio daleko od niej. Kucnij i 
kucając podejdź pod grzybek. Teraz, nadal kucając, 
przejdź za roślinę, idąc jak najbliżej ściany po twojej 
EWC Jo -epaECy YZ oj o) [rz TC Wrz toy 
biec do przodu. W ten sposób powinieneś uniknąć za- 
grożenia. Przygotuj sobie kuszę i tarczę - przed tobą 
walka z dwoma drzewkami. Rozwal jako pierwsze to na 
prawo od siebie, potem drugie. Wejdź do żółtego jezior- 
ka. Jak widzisz, zmieniłeś kolor. Wskocz do mięsożer- 
nego kwiatka. Jako że nie lubi on zapachu substancji, 
którą jesteś pokryty, po chwili wyrzuci cię w powietrze. 
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ku. Wskocz znowu do kwiatka i znów, do trzeciego kwiat- 
ka. Wylądujesz na gałęzi drzewa. Zeskocz na konar na 
lewo od siebie i przeskocz na liść lilii leżący na wodzie. 
Teraz przeskocz na wyspę, na której rosną jabłka. Uwa- 
żaj przy tym na ognistego ptaka, który cały czas lata 
nad tobą. Wskocz na kolejne liście, na prawo od ciebie, 
i nimi biegnij dalej. Po chwili stać będziesz na suchym 
lądzie. Pozbieraj rakiety, potem owoce, potem zabij dwa 
ogniste ptaki (pozwól, żeby minimalnie cię zahaczyły - 
one wybuchną, zadając ci minimalne obrażenia). Znów 
weź owoce, przygotuj broń na topór i przesmykiem do- 
stań się do kolejnej wielkiej sali. Szybko rozwal jak naj- 
więcej bezgłowych, po czym - gdy na planszy pojawi 
się Vygmish Mama - zmień broń na bazookę i zacznij 
biegać wokół niej, strzelając w nią aż do jej śmierci. Te- 
raz, cały czas biegając, zmień broń na kuszę i kuszą 
zestrzel wszystkie latające owady. Gdy i to będziesz miał 
za sobą, czas, byś zabił bezgłowych. Zmień broń na 
topór i zrób z nimi porządek. Przejdź przesmykiem do 
kolejnej części bagien. Kuszą rozwal roślinę rosnącą na 
wysepce na wprost ciebie. Przeskocz na tę wysepkę, 
ogar cz ayi cyl dr fojol ni OPAIECI EIO Ao |NA 
Usłyszy to drzewiec, który zacznie biec w twoją stronę. 
Przygotuj odpowiednią broń i zniszcz go, zanim zdąży 
dobiec. Wbiegnij na małą polankę i biegnij cały czas po 
jej lewej stronie (na prawo zwisa bowiem z drzewa mię- 
sożerna roślina). Przebiegnij koło drzewka (roślina wy- 
węszy drzewko i tam opuści swoją mackę), rozwal ko- 
lejnego drzewca i wbiegnij do jaskini na końcu tej po- 
lanki. 
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No cóż... Na początku etapu będziesz zmuszony czę- 
sto walczyć, lecz z małą liczbą atakujących, więc nie 








przejmuj się pozornie wielką liczbą oponentów: drzew- 
ców, drzewek i chodzących drzewek. Kieruj się na lewo, 
niszcząc pojedynczo pojawiających się wrogów. Kie- 
dy przestaniesz iść w pobliżu skał, a zaczniesz cho- 
O eta CZA CWE rc 
spokojnie wskoczyć. Po chwili miniesz zwisający pień 
drzewa, a na końcu zobaczysz wielkie drzewo. Zapa- 
miętaj to, ponieważ do tych miejsc w późniejszej czę- 
ści będziesz musiał wracać. Wróć do skał i wskakuj na 
Lcd Eora ZSYAC EWIE oO too: tz 
dują się zarodniki - rozwal je z procy. Spójrz do przo- 
du - widzisz wielką skałę przypominającą twarz. Ze- 
skocz na nową część wyspy i wejdź do wnętrza skały, 
przez jej "usta". Na dole będziesz musiał przesunąć 
dźwignię. W ten sposób wspomniane wcześniej drze- 
wo otworzy się. Zabij rogatego potwora, przesuń prze- 
łącznik, wejdź do windy, po czym wyjdź na zewnątrz 


jaskini. Rozejrzyj się. Na pobliskiej skale możesz zo- - 


baczyć żólte jeziorko. Wykąp się w nim i wskocz d 
mięsożernego kwiatka rosnącego w pobliżu. 
cię on na skale, na której poprzednio zniszi 


rodniki grzybów. Wróć na c) SZ pokonaj 


nowych wrogów, którzy się tutaj 
ca i potwory bez głowy. 


czyli drzew- 






Skręć w lewo i idź do gigantycznego drzewa. Wejdź do 
jego wnętrza. Uruchomi się winda, która zawiezie cię na 
górne części drzewa. Tutaj będziesz miał NOCH 
przebrać się w nowy uniform, wziąć drugie WEWN 
POLONEZ WSE EA os) Soo 
dować obniżenie wiszącego konaru LOWE cio) CZD 
przyciskowi, który się tutaj znajduje. Zjedź GEE koto) 
O ZAEUJCL GEO IZAJEI SE e) Wy toes 
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tobą rozciągnie się mała powierzchnia otoczona wodą 
z dwóch stron, z dwiema kolejnymi mięsożernymi rośli- 
nami. Przygotuj sobie podwójne uzi i wskocz między 
kwiaty. Zostaniesz natychmiast zaatakowany przez dwa 
drzewce. Podwójna siła twojej broni spowoduje, że nie 
zdołają one zadać ci zbyt wielkich obrażeń. Wyciągnij 
procę i spójrz do góry, nad drugi kwiatek. Znajduje się 
nad nim spróchniały konał, na którym stoi sobie shgliek. 
Strzel procą w pień; tenże się rozwali, co spowoduje, że 
shgliek wpadnie do kwiatka. Wyko ten moment, 
by przebiec koło kwiatka i wejść 
trzy łapy wystające ze ścian. Prz 
lejny mięsożerny kwiatek. Wespnij ię na skałę na pra- 
wo od siebie. Złap shglieka, zrzuć go na dół, po czym 
Ecco cieoacis) OCE WWIE je do kwiat- 
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NSZGOCKCW DŻ się i zaatakuj drzewca, zanim 
on zdąży zaatakować ciebie. Znów się obróć i idź do 
przodu tak, by po prawej stronie mieć morze. Nie idź 
jednak zbyt szybko. Czekać cię bowiem będzie nie- 
spodzianka w postaci czterech wielkich ostrzy, które 
zrobią wielką dziurę w ziemi. Przeskocz kwiatek na 
Ewo YZAE Cayo (for EG yE |z Tora EJ) 
przodu, w stronę zwisającej liny. Liną wdrap się na górę 
i przeskocz na małą skarpę, by zdobyć pierwszy po- 
sążek Tiki. Przeskocz na ląd, który widzisz po prawej 
stronie. Teraz idź do przodu, mając na uwadze, że po 
twojej lewej rośnie na UC roślina, która spokojnie 
WYCENA GE wszystkie zwisające 
FZ oo lea [1 EJ cz dwa drzewka strzelające 
do ciebie. Jedno z ni tobą, łatwiej jest znisz- 
czyć toporem, to CJ FOWo(E Wo ScdniH 
J(or 'żynę, na której rosło jedno z drze- 
ję dwa drzewce. Zabij je i spójrz na 
py. Znajduje się tutaj mała świątynia. Tu 
ń wr nie będziesz musiał przynieść wszystkie posążki 
Tiki, kiedy już je znajdziesz. Zeskocz na dół i podejdź 
do drzewa na prawo od siebie. Jak widzisz, możesz 



















się na nie dostać, okrążającą je ścieżką. Na samym 
końcu będą znajdowały się rury umożliwiające ci prze- 
dostanie się na drugą stronę drzewa oraz drugi posą- 
żek Tiki. Weź go, a następnie rurami przejdź na drugą 
stronę - uważaj przy tym na rosnące poniżej drzewko. 
Przejdź na drugą stronę drzewa. Pod tobą będzie bu- 
dynek, do którego udasz się później. Ważniejszy teraz 
jest kawałek drzewa zwisający na linie. Kiedy będzie 
się znajdował blisko ciebie, wskocz na niego, stąd prze- 
skocz na pobliską gałąź, zdejmij z niej trzeci i ostatni 
posążek Tiki i zeskocz z drzewa w stronę przeciwną 
do zwisającego konaru. Pobiegnij teraz do: świątyni, 
którą widziałeś poprzednio. Kiedy umieścisz wszyst- 
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Horn of Conjuring, dysponujący możliwością przywo- 
ływania potworów do walki po twojej stronie. Szcze- 
gólnie jest on przydatny, kiedy zależy ci na przedo- 
staniu się na dalszą część etapu i uniknięciu przy tym 
walki. Wróć na drzewo, z którego wziąłeś drugi posą- 
żek, stąd rurami przedostań się na drugie drzewo. 
Zeskocz na dach budynku, o którym mówiłem po- 
przednio, a następnie dziurą w dachu wskocz do nie- 
go. Naciśnij zielony przycisk, po czym zeskocz do 
piwnicy. Stąd pozbieraj kolejne części zbroi. Usły- 
szysz hałas niszczenia czegoś dużego. Wyjdź wino- 
roślą z piwnicy i opuść budynek, wychodząc na przy- 
stań. Wejdź na tratwę i poczekaj, aż dopłyniesz do 
następnego z bossów - Shyknerpada. 


Jest on całkiem silny, potrafi ponadto ugryźć, uderzyć 
lub porazić prądem. Zacznij walkę, niszcząc karabinem 
lub bronią o podobnym rażeniu wszystkie głowy rosną- 
ce wokól jego centralnej części. Przy tym cały czas bie- 
gaj wokół niego, uważając jednak na dwa ogony krążą- 
ce wokoło ringu oraz na metalową część ringu. Kiedy 
już wszystkie głowy zostaną zestrzelone, zmień broń na 
bazookę i nadal biegaj wokoło potwora. Kiedy zoba- 
czysz, że potwór zaczyna zbierać energię, strzel w nie- 
go bazooką. Powtarzaj ten manewr do momentu, aż wąż 
zostanie pokonany. 


WWAN 





Zaczynasz w wyjściu na wielką dolinę, przy OCWAA 
nie rzeka. Na razie nie wychodź na zewnątrz, tylko cof- 
nij się i wskocz na skałę po twojej prawej stronie. Po- 
dejdź nią kawałek do przodu i weź napój leczący. Ze- 
skocz na dół i zabij dwa drzewce znajdujące się po 
dwóch $tronach doliny. Rozwal także drzewo, po czym 
pozbieraj wszystkie przedmioty porozrzucane po doli- 
nie. Wskocz do rzeki, podbiegnij do stałego lądu, na 
którym rośnie sobie drzewko. Zniszcz je toporem, na- 
stępnie wespnij się na skałę, potem na kolejną skałę, 
obróć się i biegnij skałami do przodu, po prawej stronie 
mając startową dolinę. Na końcu ścieżek będzie leżeć 
butelka ochronna. Wskocz znów do rzeki i idź nią dalej, 
do przodu. Po chwili znów zobaczysz po swojej prawej 
stronie strzelające drzewo rosnące na lądzie. Wejdź tam, 
drzewo rozwal toporem, pozbieraj rakiety oraz weż fi- 
gurkę Tiki. Wskocz do wody, rozwal biegającego drzew- 
ca, wyjdź na suchy ląd tam, gdzie znajduje się posąg. 
Umieszczenie przy nim figurki spowoduje otwarcie si 
ODWSZENOC WO O EO oJ Eo (or sdęzzytoydcya 0 
ko pod bramą, uważając przy tym na roślinę zwisającą 
z drzewa. Rozwal drzewko oraz drzewce biegające po 
OCT Asesor ZIE 
go przy drugim posągu, co SU ie si 
giej bramy. Analogicznie postępuj 
ki, czyli zabij wszystkich, pozbier 








Przeskocz na prawą stronę wodospadu i poczekaj na 
zakończenie filmu, w którym Julie jednak skacze w wo- 
dospad, spotyka Grufła, prowadzi z nim interesującą 
rozmowę, dostaje nową broń oraz zostaje przetelepor- 
towana do nowej lokacji. 






EE APETEEETEETPOPOPEEEDEONNEZ 


(ementary of We 


Zostałeś przeteleportowany na dziedziniec czegoś w 
rodzaju starego zamczyska. Warto wspomnieć, że masz 
na sobie nowe wdzianko. Przebiegnij się parę razy po 
dziedzińcu. W międzyczasie zostaniesz zaatakowany 
przez latające ogniste ptaki. Po zabiciu ich wszystkich 
nadejdzie czas na zbieranie przedmiotów. Przed tobą 
leży miecz rażący błyskawicami. Weź go, a następnie 
udaj się na prawo od niego. Dojdziesz do kapliczki, w 
której znajduje się część twojej zbroi. Za kapliczką, w 
KO EWYWYe oraz piyfecWrzyE (e EKEKONOZUCLLIEJE 
nik. Jeżeli udasz się do komnaty wieży w trzecim rogu, 
zostanie ci to nagrodzone żółtą buteleczką. Wróć na 
ra ZozOOW AGES CEWICE rZz Woo ZYCH] 
przedmioty, które się tutaj znajdują, i zakończ ten etap, 
wchodząc w teleporter. 


Wind ot Spirit 


Gdy zrobisz kilka kroków do przodu, z sąsiadującej skały 
zeskoczą w twoją stronę dwa drzewce. Zabij ich z broni 
maszynowej. Gdy wykonasz kilka kolejnych kroków, 
zaatakuje cię od tyłu kolejny, trzeci drzewiec. Po ich 
zabiciu odsunie się statua blokująca przejście do na- 
stępnej komnaty. Przeskakując po kapeluszach kolej- 
nych muchomorów rozwal wszystkie nadlatujące rażą- 
ce ogniem owady oraz dwa drzewka. Gdy kolejna sta- 
tua się odsunie, wejdziesz do małej jaskini, w której zo- 
staniesz zaatakowany przez niewidzialnego rogatego 
oo Wala z sOEoi yo NE orze cyzyzyore 
twojej mocy oraz amunicji. Podejdź teraz do skarpy na 
końcu tej jaskini, po czym obróć się i zabij atakującego 
cię drzewca. Teraz zmień broń na kuszę rażącą kawal- 
ów i zrzuć dwa pociski na półkę koło skar- 
[js Za znajdujące się tam owady. Gdy będzie już 
po wszystkim, zmień broń na kuszę lub uzi i rozwal drze- 





__wo rosnące pod tobą. Zeskocz na tę półkę i rozwal ko- 





jne drzewo, na prawo od siebie. Przeskocz na półkę, 
a której rosło drzewo, zabij wszystkie owady i kolejny- 
mi kapeluszami dostań się do lokacji z wielkimi drzwia- 
mi, nad którą znajdują się dwie kamienne głowy. Na krok 
przed samą lokacją możesz skoczyć w lewo, na ka- 
mienną półkę, na której rośnie drzewo. W małej jaskini 
obok znajdziesz amunicję, owoce oraz kilka latających 
owadów. Wróć teraz do lokacji z potężnym budynkiem i 
przed nim skręć w lewo. Pokonaj rogatego potwora i 
dwa drzewce; pozbieraj leżące tutaj przedmioty, łącznie 
z dużym niebieskim flakonem. Drzwiami dostaniesz się 
do dużej komnaty, w której zostaniesz zaatakowany 
przez Vygamish Mamę. Kiedy już ją pokonasz (najlepiej 
do tego nadaje się bazooka) i rozwalisz wszystkie owa- 
dy, przeskocz na drugą część pomieszczenia. Tu zosta- 
niesz zaatakowany przez kolejną Vygamish Mamę. Ją 
COZZA ar zoo OZOSOKINJE 
schody, a po twoich bokach dwa kamienne klocki. Scho- 
dy na razie zignoruj, zajmij się klocami. Przesuń ten na 
iebie w stronę ściany. M ShtejszaliEUce IE (eH 
Wd rzyo WEECCZBZZAK CU WIOCHA 
PEWNI Gd uzi. Złap ko ma Uli 











isków. potzgkoj, aż prądy k ff 
nij jeden z przycisków. Czynność 
/na zostanie włączona. Zobaczysz 
OLIWY jk" ówna hala tego budynku zosta- 
je prawie całkowicie zniszczona. Wróć do niej, a następ- 
nie, kolejnymi skokami, dostań się do długich schodów. 
Kamień po twojej prawej stronie przysuń jak najbardziej 
w prawo, wskocz na ścianę i przedostań się do końca 
tunelu w ten sam sposób, w jaki to uczyniłeś poprzed- 





ad... 





nio. W tym pomieszczeniu maszyna jest dużo mniejsza, 
lecz zadanie troszkę trudniejsze. Musisz zakręcić kola 
w ten sposób, by wszystkie trzy symbole się zaświeciły. 
Uważaj też na to, że po zakręceniu kołem ze ściany 
opuszczą się miażdżący kamień. Zacznij od koła naj- 
bardziej wysuniętego na prawo. Po dwóch przekręce- 
niach jeden z symboli zostanie włączony. Teraz prze- 
kręć środkowe koło trzy razy. Wszystkie symbole zostaną 
włączone, co spowoduje, że z dwóch kamiennych głów 
zacznie wydobywać się dym. Wróć do głównej komna- 
ty, zabij atakujące cię duchy i przeskocz na tę część 
pomieszczenia, w której znajdują się głowy oraz scho- 
dy. Trzymając się rękoma podłogi poczekaj, aż głowy 
przestaną dmuchać, po czym szybko wbiegnij na scho- 
dy i weź kamień, który się tutaj znajduje. Wróć schoda- 
mi na dół i daj się ponieść podmuchom głów. Jeżeli 
dobrze wykierujesz swój lot, możliwe, że przechwycisz 
czerwoną fiolkę, która się znajduje na początku pomiesz- 
czenia. Wyjdź stąd i kolejnym podmuchem dostań się 
do wyjścia z tego etapu. 


KIENWANAIE 


Przejdź do świątyni wody, zaznaczonej na niebiesko. 
Uważaj przy tym na atakujące cię duchy i bezgłowe 
monstra. 


Water of Purity 


Zaczynasz w czymś na wzór fontanny. Podejdź do przo- 
du, do urwiska, na wprost teleportera i zeskocz w dól. 
Jeżeli miałeś dostatecznie dużo szczęścia, powinieneś 
wylądować na półce skalnej, wiodącej do sekretnego 
miejsca, w którym znajduje się napój leczący, amunicja 
i kolejny teleporter. Przygotuj broń na coś mocnego, 
najlepiej na piłomiecz. Czeka cię bowiem walka z Soul 
Harvesterem. Walka o tyle niebezpieczna, że musisz ją 
skończyć w ciągu kilkunastu sekund. Wskocz na główną 
platformę. Po chwili pojawi się tutaj Soul Harvester. Za- 
bij go i pobiegnij na prawo, do żelaznego koła. Po jego 
przekręceniu część mostu nad tobą opuści się. Teraz 
pobiegnij na drugą stronę tej platformy, do drugiego 
koła. Gdy je przekręcisz, druga strona mostu podniesie 
się, jednak zjedzie też winda. Szybko wskocz na windę 
i wjedź na górę, Przeskocz na most i przygotuj broń na 
wyrzutnię rakiet lub na działo maszynowe. Na końcu 
mostu stoi bowiem szkieletor, którego musisz zabić, by 
dostać się dalej. Po jego śmierci wejdź w kolejny tele- 


POEZJE Etozl Toe oj pe) (fol do PANIE (ojsya 


na linę. Za jej pomocą dostań się na dół korytarza. Skręć 
w prawo i otwórz drzwi. Za nimi czai się na ciebie kolej- 
ny Soul Harvetser. Zabij go. Na końcu komnaty znaj- 
dują się trzy przyciski. Kiedy naciśniesz je wszystkie, 
wielka kula na korytarzu zacznie się poruszać, dzięki 
czemu będziesz miał dostęp do drzwi w dalszej części 
LOCIE e oo ZA czy ora syf lzlo W rojsjall Moja 
wrogów - szkieletorobotów. Przyciśnij więc przyciski i 
jak najszybciej wybiegnij na korytarz, uważając przy tym 
na toczący się głaz. Pobiegnij w lewo, po czym skręć w 
lewo w stronę drzwi, zabij potwora bez głowy i biegnij 
korytarzem do przodu, strzelając z działa do kolejnego 
szkieletora, który stoi na końcu korytarza. Schowaj broń 
i wskocz na linę; opuść się nią na dól, do kolejnego 
pomieszczenia. Zabij rogate potwory, które się tu kręcą. 
Gdy już to uczynisz, naciśnij cztery czerwone przyciski 
umiejscowione na rurach. Dzięki temu zostanie otwarty 
teleporter. Podejdź do niego ostrożnie, bowiem gdy znaj- 
dziesz się w bliskiej odległości od niego, ze skały zaata- 
kuje cię łapa potwora. Poczekaj, aż się schowa w ścia- 
nie, i wskocz w teleporter. Znajdziesz się na początku 
etapu, tym razem w towarzystwie Soul Harvestera. Za- 
bij go i podejdź do zielonego czegoś stojącego przed 
dwoma posągami. Gdy to uczynisz, pojawi się krótki fil- 
mik, w którym główną rolę grają dwa uwolnione duszki. 
Zrzucą one kolejny przedmiot do basenu. Weź go, po 
AE owa Wieniec zjejojęccJA 
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(ementary of We 


Icy ua Woraizierzi i Woo WYR CZCY CJ taa 
gnoruj je. Wybiegnij na mur, skręć w prawo i cały czas 
biegnij do przodu, aż znajdziesz się w świątyni. Wejdź 
w teleporter, który rozpocznie kolejną próbę. 


NIKA 


Znajdujesz się na czymś w rodzaju ścieżki, aorty lub cze- 
goś, z czym ci się to kojarzy. Przed tobą kolce, które ryt- 
micznie się zawężają. Łatwo zauważyć, że między kolej- 
nymi parami jest dostateczna ilość miejsca, by podbiec 
kawałek do przodu, po czym stanąć między nimi. Nie ry- 
zykuj obrażeń podczas zaciskania. Gdy tę przeszkodę 
będziesz miał za sobą, ścieżką idź do przodu, uważając 
na dwa szkieletory, które po chwili cię zaatakują. Rozwal 
Elan S udo koyado z CHE OUN EYZNNEYZU 
jąc na dwa ogniste ptaki. Kiedy dojdziesz do rozwidlenia, 
skręć w prawo. Posiądziesz w ten sposób żóltą butelczy- 
nę. Wróć do głównej części ścieżki i idź nią dalej, do przo- 
du. Przeskocz przez przepaść, która po chwili znajdzie 
się przed tobą, pokonaj kolce w ten sam sposób co po- 
przednio i biegnij ścieżką dalej do góry, mając na uwa- 
dze, że nad tobą latają dwa kolejne ogniste ptaki. Na sa- 
mym końcu ścieżki znajduje się wielka jama, co chwila 
oplątywana mackami. Poczekaj, aż macki się odsuną od 
jamy i zaczną się oddalać, by znów otoczyć jamę, roz- 
pędź się i skocz. Jeżeli wszystko poszło dobrze, powinie- 
neś końcówkami palców złapać się powierzchni. Wcią- 
CWIEEIE OCZNE oder rzek WE) 
będą dwa wielkie koła. Poczekaj, aż dadzą ci sporo miej- 
sca pośrodku, i biegnij do drzwi po drugiej stronie po- 
mieszczenia. Pamiętaj przy tym, że drugie koło kręci się 
dużo wolniej od pierwszego. Gdy będziesz już przy 
drzwiach, zmień broń na procę i nią strzel w przełącznik 
na prawo od ciebie. Spowoduje to, że drzwi się otworzą. 
Zmień broń na bazookę lub działo maszynowe i wejdź w 
korytarz, na jego końcu zabijając szkieletora. Wyjdź na 
otwartą przestrzeń, zabijając przy tym następnego szkie- 
letorobota. Przed tobą trudny test. Na wprost ciebie znaj- 
duje się duża okrągła platforma, jednak wskoczenie na 
nią jest na razie niemożliwe do wykonania. Wokół ciebie 
rozciągają się małe wysepki, kiedy jednak zdecydujesz 
się wskoczyć na jedną z nich, szybko spadniesz w ot- 
chłań. Spójrz w prawo. Nad jedną z wysepek latają dwa 
ENNY CNTYCTNOR TSI EZAWZE 0 EWYEtOttojc) 
latają duszki, nie zapada się. Rozpędź się i skocz na nią. 
POCZ orz oz zo ZWYCZAJ CiydocWyzEE) 
za nimi, uzupełniając przy tym zapasy amunicji, zabijając 
kolejne szkieletory oraz przesuwając trzy dźwignie. Kiedy 
już to wykonasz, a duszki znikną, będziesz miał możli- 
wość wskoczenia na główną platformę. Zostaniesz na niej 
zaatakowany przez Soul Harvestera. Zabij go. To spowo- 
duje, że pojawi się drugi Soul Harvester. Jeżeli i jego za- 
bijesz, opuści się złota figurka shglieka. Julie podejdzie 
do niej i nożem złoży z niej ofiarę, dzięki czemu teleporte- 
rem będziesz mógł opuścić ten etap. 


(ementary of We 


EYES EOG ATZ UK OSC A-TorAEYA 
musiał zabić Soul Harvestera blokującego twoją drogę. 
Zrób to i idź dalej, aż staniesz przed długim mostem... 


EKUWEGNU 


Porozglądaj się po nowej lokacji. W pobliżu ciebie znaj- 
CNEOSEREUCE NACE jr zCRijezy YCIE] 
się długi most, na którego końcu panoszą się szkieleto- 
ry. Pozbieraj amunicję, zmień broń na bazookę lub na 
działko i zbiegnij mostem na jego środek, czyli tam, gdzie 
znajduje się szyba. Zabij wszystkie szkieletory, po czym 
schowaj broń. Spójrz, co dzieje się z mostem. Co chwi- 
la rozkłada się on oraz rekonstruuje. Poczekaj, aż zno- 


wu się złoży, i biegnij nim na drugą stronę po- 
ESY ZEN CZW CN orc otoy Czyz cya (A 
spadniesz w otchłań. Przejdź drzwiami do następnego 
jo EawZJCWYZ 0 KO ZRSOWN a ESS Acco Toa 
duje, że zostanie wysunięte koło. Przekręć je, pokonaj 
dwa szkieletory i schodami wbiegnij na samą górę, koń- 
cząc ten etap. 


Tomb of the We 


Idź cały czas do przodu, zachwycając się przy tym ar- 
chitekturą kolejnych pomieszczeń. Za chwilę trafisz do 
głównej komnaty, na której środku znajduje się Serce 
We. Nie będziesz się nim długo cieszyć, ponieważ chwilę 
później sufit zostaje zniszczony przez Githa. Przywłasz- 
cza on sobie serce, a ciebie zostawia przed twoim naj- 
większym koszmarem - lordem Tylerem. 


Walka jest diabelsko trudna, jednak możliwa do wygra- 
nia. Uważaj jednak na początku na zabójcze ciosy Tyle- 
ra, a potem na jego zionięcia. Na starcie zaatakuj go naj- 
potężniejszą bronią, jaką masz. Gdy go dostatecznie osła- 
bisz, Tyler rozłoży się na ziemi i zacznie używać napoju 
przywracającego energię. Zmień wtedy szybko broń na 
EOcROzZH NY ESL ERO OW a EEC ra ZIEL 
go tą bronią. Spowoduje to, że energia, zamiast do nie- 
go, trafi do ciebie. Teraz cały czas strzelaj do niego tą 
bronią, aż znów przeciwnik siądzie i zacznie używać ko- 
lejnej butelki. Powtórz ten sam wyczyn. Lordowi zostanie 
oSA Cd yn EoyZCWIE osie cie 
nak sam lord otrzyma możliwość latania. Weź miecz i 
powróć na główną planszę. Uważaj teraz na Tylera, po- 
nieważ lata on wokoło "ringu" i strzela do ciebie rakieta- 
Lazio IWONY ZUA OJe(ej czyz 
bazooką lub działem maszynowym. Kiedy go dostatecz- 
NEKSEOCA (AENEON ATAAWZCEOJ OAZA 
ne istoty do walki po jego stronie (najczęściej będą to 
szkieletory lub istoty bezgłowe). Zmień broń na maszy- 
nową i siekaj nią na zmianę raz w Tylera, raz w oponen- 
tów. Gdy energia Tylera spadnie do zera, zmień broń na 
dwuręczny miecz światła i wbij go bohaterowi twoich kosz- 
marów w serce. Gith wypuści na ciebie kapłana, Soul 
Harvestera i szkieletora, jednak oni już nic nie poradzą, 
bowiem w grę wejdą bogowie tej planety. Serce zostanie 
powierzone Julie, potwory pokonane, a Gith odepchnięty 
na swój statek, Miasto zostanie uratowane, lecz... Zresztą 
zobacz sam, nie chcę psuć ci zabawy... :) 











tę grę czekały miliony wiernych fanów. Po 
przekąskach, jakimi były Planetscape Tor- 
ment i Icewind Dale, nadszedł czas na da- 
nie główne! Panie i Panowie, przed nami 
długie godziny spędzone przy najlepszej grze 


Więcej, dłużej, lepiej 


Jeśli czytasz te słowa, a na twoim biurku leży omawia- 
na gra, oznacza to tylko jedno - jesteś stracony dla 
świata na długie tygodnie (a raczej miesiące). Ukoń- 
czenie BG2 wymaga przynajmniej 100 godzin gry i 
będzie to tylko główna fabula. Wykonanie wszystkich 
pobocznych zadań (a taki przecież masz zamiar ;-)) 
wymaga - uwaga! - 300-400 godzin gry! Licząc, że śred- 
nio przeciętny gracz spędza przy komputerze 4 godzi- 
ny dziennie, to mamy zapewnioną rozrywkę na ponad 
trzy miesiące! 


LOT 


WAAJOWEWNYAzIEz NEWS SOI LCVzr czt ale 
wości. Teraz będziemy mogli posiadać własną warow- 


nię! Jest ich kilka i to, którą obejmiemy w posiadanie, 


zależy od postaci, jaką stworzymy na starcie (inną twier- 
dzę zdobędzie wojownik, inną złodziej itd.). Prócz tego 
pojawi się wątek miłosny - nasi bohaterowie mogą ze 
sobą romansować! | na koniec mały, lecz istotny do- 
datek - możemy wyczarować sobie pupilka! Potrzeb- 
ne jest do tego proste, pierwszopoziomowe zaklęcie - 
Find Familiar. Rzucić może je jedynie nasza główna 
postać, tak więc jeśli nie będzie ona magiem, to nie 
zaznamy tej przyjemności. Rodzaj zaklęcia zależy od 
charakteru naszego maga. I tak np. osobnik z charak- 
terem "praworządny dobry” zaprzyjaźni się z pseudo- 
smokiem, a 'praworządny zly” z impem itd. Mag uzy- 
SUE SWE SZAT AC aji tel Jet) 
posiada, jednakże gdy zwierzaczek umrze, na stałe 
traci jeden punkt wytrzymałości! Dlatego pupilek nie 
powinien nigdy być używany do walki, a w przypadku 
zagrożenia należy go chować do kieszeni maga (gdzie 
jest w 100% bezpieczny). Są one za to wspaniałymi 
zwiadowcami - o wiele szybszymi niż każda z naszych 
postaci. Prócz tego możemy z nimi rozmawiać - cza- 
sami udzielą nam bardzo cennych wskazówek. 


Przed startem 


Warto jeszcze wspomnieć o kilku istotnych kwestiach. 
Po pierwsze - w BG2 rozgrywka prowadzona jest w 
sposób nieliniowy. Oznacza to tyle, że możesz wyko- 
nywać zadania w dowolnej kolejności i już na począt- 
ku masz dostęp do większości z nich. Niektóre są trud- 
niejsze (przeznaczone na później, gdy nasza drużyna 
zostanie wzmocniona), inne łatwiejsze, dlatego propo- 
nuję grać zgodnie z poniższą solucją - zaoszczędzi to 
wam wielu kłopotów. Drugą ważną sprawą jest przy- 
padkowość niektórych zdarzeń - nie mam 100% pew- 
ności, że dana osoba podejdzie do was w danym miej- 
scu. Zależy to głównie od pory dnia i daty. Tak więc, 


ad reer. 









jeśli nastąpi jakiś problem (choć nie powinien, wielo- 
krotnie wszystko sprawdzałem), to proponuję odcze- 
kać dzień lub kilka - to powinno pomóc. I odwrotnie - 
jeśli napotkacie kogoś, na kogo ja nie trafilem, nie 
martwcie się - pewnie dany osobnik spotkał mnie póź- 
niej i na pewno jest gdzieś to odnotowane. Na koniec 
wspomnę jeszcze o potworach - one też są w pewnej 
mierze losowe. Istnieje zasada, że im słabszą dyspo- 
nujemy drużyną, tym przeciwnicy są mniej wymagają- 
cy. 


Nasz bohater 


W odróżnieniu od np. Icewind Dale, poprzedniczki 
Wrót Baldura 2, na starcie nie wybieramy całej dru- 
żyny, która będzie nam towa- 
rzyszyć w zdobywaniu sławy 
i bogactwa. Tworzymy jedy- 
nie postać głównego bohate- 
ra. Mój wybór padł na czło- 
wieka, czarnoksiężnika. Jest 
GU CEUCI ra (zzz 
klas w BG2 (pozostałe to 
mnich i barbarzyńca). W 
pewnym sensie podobny jest 
do maga, jednak może ze 
znacznie zwiększoną często- 
tliwością (i szybkością) rzu- 
cać zaklęcia. Obdarzyłem go 
charakterem *'praworządny 
dobry” - warto zwrócić na to 
uwagę, albowiem cześć dia- 
logów pojawiających się pod- 
czas rozgrywki właśnie od 
tego będzie zależała (inaczej 
w danej sytuacji postąpiłby 
charakter neutralny" czy też 'zły”). Podczas rozwi- 


_ jania statystyk największy nacisk należy położyć na 


inteligencję; to od niej zależy, jak dużą liczbę czarów 
będziemy mogli zapamiętać. Koniecznie podnosimy 
ją do maksimum. W drugiej kolejności rozwijamy wy- 
trzymałość i zręczność - nasz czarnoksiężnik z zało- 
żenia będzie dość cherlawy, warto więc, by posiadał 
nieco więcej punktów życia oraz aby refleks i dobra 
koordynacja ruchowa uchroniły go przed częścią cio- 
sów czy też pocisków. Na koniec, jeśli pozostało wam 
|ESZCALE A De TCO ANETACO ojoj A zaczAs 
nieco charyzmę - odpowiada ona głównie za stosun- 
ki z napotkanymi postaciami (np. niższe ceny w skle- 
pach). Cechy takie jak sila i wiedza można bez więk- 
szego żalu obniżyć do minimum. Dwa punkty umie- 
jętności, którymi dysponujemy, przeznaczamy na bie- 
glość w wykorzystaniu sztyletów i procy. Już na star- 
cie możemy nauczyć się kilkunastu czarów, propo- 
nuję wybrać następujące zaklęcia: poziom pierwszy 
- przyjaciele (Friends), Find Familiar, identyfikacja 
(identify), magiczny pocisk (Magic Missie), ochrona 
przed ziem (Protection from Evil); poziom drugi - kwa- 
sowa strzała Melia (Melf's Acid Arrow), słowo mocy: 
Sen (Power Word: Sleep), Sieć (Web); poziom trzeci 
- przyspieszenie (Haste), kula ognia (Fireball). Teraz 
jeszcze ustalamy szczególy kolorystyczne wyglądu 
naszej postaci, nadajemy jej odpowiednie imię, np. 
Bill Clinton ;-), i zaczynamy rozgrywkę! 


Pda EE LZ) 


Rozdział pierwszy 


Irenieus Prison 


Naszą przygodę zaczynamy w paskudnej celi. Nie po- 
siadamy żadnego wyposażenia, a pamięć tego, w jaki 
sposób się tu znaleźliśmy, również szwankuje. Oswo- 
bodzila nas Imoen - ci z was, którzy grali w BG1, do- 
skonale ją pewnie pamiętają (a ci, którzy jej nie znają, 
albowiem nie mieli przyjemności zagrać w pierwszą 
cześć Wrót Baldura, zawsze mogą zrzucić winę na 
wstrząs pourazowy ;-). Po krótkiej rozmowie docho- 
dzimy do wniosku, że lepiej się do niej przyłączyć - 
wszak zwiedzanie więzienia w samotności jest takie nie- 
romantyczne ;-). Oczywiście jak na mężczyznę przy- 
stalo, przejmujemy dowodzenie ;-). Imoen jest posta- 
cią dwuklasową: złodziejem/magiem. O jej przydatno- 
ści do drużyny niejednokrotnie będziemy mogli się 
przekonać. Idziemy na południowy wschód i wchodzi- 
my do pobliskiej komnaty. Znajduje się tu całkiem po- 
kaźna zbrojownia - na stole leży oręż rozmaity, a w 
skrzyni natrafimy na kilka niezłych zbroi. Golemem 
możecie się nie przejmować, nie jest on zbyt inteligent- 
ny i trzyma się dokładnie wytyczonych przez swojego 
stwórcę rozkazów (a ten nie przypuszczał, że uda się 
nam wydostać z klatki). Chwilowo interesuje nas jedy- 
nie klucz znajdujący się na stole. Możecie również zaj- 
rzeć za obraz (uwaga pułapka) i 'pożyczyć” sztylet | 





magiczny napój. Dzięki zdobytemu doświadczeniu 
nasz czarnoksiężnik awansuje na kolejny poziom i bę- 
dzie mógi nauczyć się jednego czaru czwartego po- 
ziomu - proponuję wybrać Farsight. Wracamy do po- 
przedniej sali i udajemy się na północny wschód. Na- 
trafimy na dwie klatki, w których zamknięci są nasi 
dobrzy znajomi - Jaheira i Minsc. O ile w tym pierw- 
szym przypadku nie będzie większego problemu (po- 
siadamy wszak klucz), to wydostanie Minsca wyma- 
gać będzie małego podstępu. Klatka nie ma zamka! 
Jedynym sposobem na uwolnienie przyjaciela jest 
zniszczenie celi. W tym celu musicie go nieco zdener- 
WENA YZ SO WICAWIU WAWIE ŚCI WN>A oe fojco 
blemie. W ten sposób nasza drużyna liczy już czte- 
rech członków. Jaheira jest dość doświadczonym dwu- 
klasowcem - druidem/wojownikiem i tym samym istną 
chodzącą apteczką. Prócz tego w arsenale posiada 
kilka zakięć pomocniczych, zwiększających możliwo- 
ści naszej ekipy. Nie bez znaczenia jest fakt, że może 
zamieniać się w zwierzęta - zwiększa to jej umiejętno- 
ści walki w starciu, ale, co oczywiste, uniemożliwia rzu- 
canie zaklęć. Natomiast Minsc jest znakomitym łowcą 
- świetny w walce w starciu i zabójczy zaczyna obstrzal 
z łuku. Prócz tego możemy użyć jego specjalności 
wpadania w szał (berserk) - znacznie zwiększa to jego 
umiejętności walki, ale powoduje utratę kontroli nad 
sobą - lepiej nie podchodzić zbyt blisko, albowiem 
można nieźle oberwać. Na koniec wspomnę o jego 


CERA costs is AZ zel I WSE 
*gigantyczne” rozmiary ma siać przerażenie w szere- 
gach wroga ;-). To tyle tytułem wstępu. Na pólnocnym 
- zachodzie znajduje się sala z teleportem - niestety nie 
mamy odpowiedniego klucza, by móc go uruchomić. 
Wracamy do komnaty znajdującej się na południowym 
zachodzie. Zabieramy ze stołu i skrzyni wszystkie 


- przedmioty (najsilniejszy jest Minsc i to on powinien je 


nosić) i wyposażamy naszą ekipę. Minscowi dajemy 
dwuręczny miecz, hełm i zbroję paskową (Splint Mail) 
(nie będzie mógł używać umiejętności bycia niewidocz- 
nym, ale od tego mamy Imoen). Czarnoksiężnikowi 
wręczamy sztylet (tak na wszelki wypadek, jednak je- 
śli dojdzie do walki w starciu, to lepiej uciekać!). Imo- 
en obdarowujemy mieczem Katana; nie zakładamy 
poc dojo CoC wtedy utraci możliwość rzuca- 
nia czarów. Jaheirę przyodziewamy w zbroję łańcu- 
chową (6 Mail) i uzbrajamy we włócznie (to tak na 
początek - dopóki nie znajdziemy czegoś bardziej od- 
powiedniego). Tak przygotowani możemy stawić czo- 
ła pierwszym przeciwnikom. Warto rzucić okiem na 
zestaw dostępnych zaklęć. Nasz czarnoksiężnik chwi- 
lowo nie pamięta ani jednego - aby ten fakt zmienić, 
musicie zarządzić odpoczynek (sen). Przy okazji war- 
to zmienić zestaw czarów, jakimi dysponują pozostałe 
nasze postacie, i skorzystać z następującego schema- 
tu. Imoen: czary pierwszego poziomu - 3x magiczny 
pocisk (Magic Missle), 1x identyfikacja (Identity). Za- 
klęcia drugiego poziomu - 2x kwasowa strzała Melfa 
(Melf's Acid Arrow), 1x sieć (Web). Czary trzeciego 
poziomu - 3x kula ognia (Fireball) - i wreszcie zaklęcia 
czwartego poziomu - 1x kamienna skóra (Stone Skin), 


1x ulepszona niewidzialność (Improved Invisibility). 


Jaheira: czary pierwszego poziomu - 2x błogosławień- 
stwo (Bless), 3x leczenie lekkich ran (Cure Light Wo- 
unds). Zaklęcia drugiego poziomu - 3x powstrzymanie 
zimnafognia (Resist Fire/Cold). Czary trzeciego pozio- 
mu - 2x leczenie poważniejszych ran (Cute Mediorate 
Wound=s) - i zaklęcie czwartego poziomu - 1x wezwa- 
nie istot lasu (Call Woodland Beings). Pora wypróbo- 
wać nasze zaklęcia w praktyce. Zawracamy do sali z 
naszymi celami i udajemy się KOMCIE (OYzIop<cH 
cym na południowy wschód. Dość szybko dojdziemy 
do sali, w której znajduje się dziwna maszyna wypeł- 
niona energią. Należy ją szybko wyłączyć (dźwignia 
znajduje się z prawej strony), inaczej co pewien czas 
pojawiać się będą nowi przeciwnicy (bez walki i tak 
się nie obędzie). Przechodzimy do kolejnej sali wypeł- 
nionej olbrzymimi kryształami. W jej centrum napotka- 
my Aatagaha. Warto chwilę z nim porozmawiać - po- 
prosi nas o dokonanie wyboru w sytuacji, którą nam 
przedstawi. Proponuję zachować się jak bohater i wy- 
brać opcję mówiącą, że wcisnęlibyśmy przycisk. Dzię- 
ki temu otrzymamy 3500 punktów doświadczenia, ale 
będziemy musieli stoczyć potyczkę z ogrem, którego 
przywoła Aatagah. Nie będzie to zbyt trudne (kilka za- 
klęć i po krzyku), a w nagrodę usłyszymy wskazówkę, 
że powinniśmy odnaleźć osobnika o wdzięcznym imie- 
niu Rielev. Podążając na północny zachód natkniemy 
się na grupkę trzech goblinów, jednak korytarz zakoń- 
czony jest zamkniętymi drzwiami. Proponuję skierować 
się na zachód. Tu również czeka nas potyczka z gobli- 
nami (czterech wojowników i dwóch łuczników - szcze- 
gólnie ci ostatni będą przydatni, albowiem przy ich 
zwłokach odnajdziemy tuk i strzały, w które wyposaży- 
my Minsca). Dochodzimy do małego korytarza, z któ- 
rego wychodzą drzwi na zachód, północ i wschód - i 
właśnie na wschód proponuję się najpierw udać. Cze- 
ka nas mała potyczka z Mineral Memphit, a w sali spo- 
tkamy golema - ten nie dość, że jest glupi, to jeszcze 
ślepy ;-). Warto podać się za jego pana i wyciągnąć 
nieco informacji ;-). Dowiemy się, że do jego urucho- 
mienia potrzebny jest kamień aktywacyjny. Prawdopo- 
dobnie posiada go Rielev. Hm, już drugi raz słyszymy 
0 tym osobniku - chyba trzeba będzie go poszukać. 
Zanim wyruszymy, proponuję dokładnie przeszukać 


komnatę = 2 stoły, szafę i skrzynię, albowiem natrafimy 


na kolejną broń (w tym sejmitar - Scimitar - który uż 
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NOE dajemy druidowi), napoje leczące i zwoje z 
czarami rozproszenie magii (Dispel Magic) i płonąca 
strzała (Flamming Arrow) - których będzie mogla na- 


uczyć się Imosn. Zawracamy i tym razem otwieramy 
WI YE oz EGZ Wollsje ej GUWAEWEANACAWA 


pobliżu znajduje się sala, w której przebywają dwa go- 


- lemy (nieaktywne - możecie się na nich poznęcać ;-)), 


a dalej na wschodzie kolejna komnata (wcześniej po- 
tyczka ze standardową grupką goblinów - 4 wojowni- 
ków, 2 łuczników). W sali natrafimy na maszynę pod- 
trzymującą życie, w której znajduje się pan Rielev. Bie- 


daczek. Dość ma już tak nędznej wegetacji - poprosi 


nas o wyłączenie maszyny i odebranie mu życia. Ni 
wypada odmówić. W ten sposób zyskamy 4000 pu 


tów doświadczenia i baterię, dzięki której będziemy 


mogii uruchomić inne maszyny podtrzymujące życie. 


Przeszukujemy salę - w beczce natrafimy na proce (dla 


czarnoksiężnika), a w stole znajdziemy kamień akty- 
wacyjny, potrzebny do uruchomienia golema. Wraca- 
my więc do komnaty, w której się znajduje, aktywuje- 
i polecamy dokończyć pracę. Golem wyruszy na- 
trażnika”, otwierając przy okazji wszystkie 

> drzwi. Teraz mamy dostęp do wszystkich 

CE znajdujących się w więzieniu. Wychodzimy z sali | 


tym razem udajemy się sprawdzić, co znajduje się za: 
drzwiami prowadzącymi na zachód. Praktycznie na. 
samym początku czeka nas walka z parowym mem- 


phitem, a później z jego lodowym kolegą, znajdują- 
cym się w południowej części pomieszczenia. Cała sala 


_ wypełniona jest komorami podtrzymującymi życie - 
warto użyć baterii i wysłuchać monologów istot w nich 


przebywających. Tylko tyle możemy zrobić. W skrzyni 


natrafimy na łuk (dla Imoen), a w skrzyni na poludniu 


(uwaga pułapka!) na laskę +1. Opuszczamy salę i uda- 
jemy się do miejsca, w którym ostatnio toczyliśmy po- 
tyczkę z goblinami. Odbijamy na północ i na wschód - 
kolejna walka z goblinami. Przed nami znajduje się 
WSSE ATE CZI la AEC WAL CWE 


bój z prochowym memphitem i standardową bandą go- 


blinów, a później możemy zająć się przeszukiwaniem 
regałów. Oprócz kilkudziesięciu ksiąg (warto przeczy: 
cez AE CZE AE CZANG WA ras 
je z czarem poznanie charakteru (Know Alligment) i 
mniejsze drążenie Lardocha (Lardoch's Minor Drain). 
WZ WANCEO OCE ate Ciele Wary js 
nuję podążyć korytarzem na południe i odwiedzić kom- 
pleks, który jeszcze do niedawna był dla nas niedo- 
stępny. Praktycznie natychmiast czeka nas walka ze 
"strażnikiem" - Otynghem. Nie ma co się bać - wyglą- 
da na o wiele straszniejszego niż jest w rzeczywisto- 
ści. Jednakże jedynie stal i czary mogą wyrządzić mu 


jakąś krzywdę - luki będą nieprzydatne. Przy jego zwło- 
kach odnajdziemy klucz lodowa różdżka (Wandfrost 


Key). Jesteśmy w sali, którą otworzył nam nasz golem. 
Prowadzą z niej cztery drogi - na północ (właśnie stam- 
ico jzasY CUDO UCZ toyo ad terakele Sza ty 


tałami, gdzie spotkaliśmy Aatagaha), na polu- 

dnie (do komnaty, którą odwiedziliśmy jako pierwszą i 
gdzie znajduje się niezbyt mądry golem) i na wschód 
do komnat mieszkalnych Irenicusa. | tam też się uda- 
my, jednak wcześniej przeszukajcie pobliskie skrzynie 
(uwaga, środkowa z nich zabezpieczona jest pułapką), 
w których m.in. odnajdziemy zwoje z czarami wokali- 
zacja (Vocalize) i jasnowidzenie (Clairvoyance), zbro- 


„ ję paskową (dla druida), helm inirawizji (również dla 


Jaheiry) i kusze. Idąc korytarzem natrafimy na kolejną 


grupkę goblinów, jednak oczywiście nie powstrzymają 


one naszej wspaniałej ekipy ;-). Znajdujemy się w sy- 
pialni samego Irenicusa (uwaga pułapka). Godne uwagi 
Są dwie szafy (pułapki!) i dwie szafeczki - natychmiast 
przywłaszczamy sobie ich wyposażenie, czyli zaklęcia: 
zmiennobarwna kula (Chromatic Orb), płonące dłonie 
(Burning Hands), amulet (dla Imoen - pozwala zapa- 
miętać dodatkowe zaklęcie drugiego poziomu - pro- 
ponuję kwasową strzałę Meifa), posążek żywiołaka 


powietrza (Air Elemental Statue), klucz różdżka błyska- 


wię (Wand of Lightning Key) i hełm Balduriana (zwięk- 
szający punkty życia - dla Minsca). Całkiem niezły lup. 
Odbijamy na południe - w przepięknym ogrodzie na- 
potkamy trzy driady, które poproszą nas o pomoc. Mu- 


simy odzyskać żołędzie (Acorns), które zabrał im kra- 


snolud o plugawym imieniu llyich. Następnie powinni- 
EDA elseic czaje ea OWCYZZ GOT AATAIANJE 
nić driady z niewoli Irenicusa. Zrobimy wszystko, co w 
naszej mocy, by pomóc tym niewinnym istotkom. Kie- 
rujemy się na poludniowy zachód - szybko dojdziemy 
do kolejnej komnaty mieszkalnej. Natychmiast włączy 
się alarm - to oznacza kłopoty (ale za chwilę). Uważaj- 
cie, albowiem w podłodze 
znajdują się cztery dość sil- 
ne pułapki. W biurku natra- 
fimy na zwój z czarem Dire 
(EU EL FAEIGIEJ 
się klucz do portalu, a w 
szafie jedną z części (ka- 
WIERZ rejs 
rzenia broni o wdzięcznej 
LECA UJA(ECCUH 
zer), Bracers of Defense 
(np. dla czarnoksiężnika, 
zwiększające klasę pance- 
rza o +2) i kilka mikstur. 
Uważajcie na pułapki, któ- 
tymi zabezpieczone są 
skrzynie. Na koniec warto 
przeszukać regał i zabrać 
zwój z czarem przyzywanie 
potwora | (Monster Summo- 
ning |) i miksturę mistrzo- 
stwo złodziejstwa (Master 
Thievery). Wracamy przez las do poprzedniej komna- 
ty mieszkalnej. Prawdopodobnie zostaniecie zaatako- 
wanii przez golema (a nawet dwóch, których przywoła- 
ly dźwięki alarmu). Idąc na pólnoc wejdziemy do ma- 
lej salki, w której czeka nas standardowa potyczka z 
goblinami, a w beczce odnajdziemy zwój z czarem 
zbroja (Armor) i kamyki do procy. Dzięki znalezione- 
mu kluczowi możemy użyć pobliskiego teleportu. W 
[CE dose ręce ASICA Czy YZ LENIA 
zienia Irenicusa. Natychmiast podejdzie do nas Yoshi- 
mo. Warto przyłączyć go do drużyny (wiadomo - w 
kupie raźniej ;-)). Jest on doświadczonym łowcą na- 
gród (wyższa specjalizacja dla złodzieja); podobnie jak 
Imoen, potrafi odnajdywać pułapki i otwierać zamki. 
W pobliskiej skrzynce natrafimy na zaklęcie wstrzyma- 
nie osoby (Hold Person). Ponownie używamy telepor- 
tu i powracamy na drugi poziom więzienia Irenicusa. 
WIEC ABA ONE LWZSE AE sA force 
śniej warto wyleczyć rany i uzupełnić zaklęcia (czyli 
rozbić obóz), bo potyczka, którą stoczymy za chwilę, 
może przysporzyć nieco trudności. Podążając na 



















































„ wschód wejdziemy do sali, w której przebywa sługus 


Irenicusa - llyich wraz z obstawą (4 kuszników, 3 ma- 


gów). Pora użyć czarów masowego rażenia - kombi- 
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nacja sieć/kula ognia (aż do skutku - nie podchodźcie 


ZA Ody E eko EIEWEW CRA) io 
na szybko nauczyć naszych nieprzyjaciół należnego 
nam szacunku ;-). Przy zwłokach jednego z krasnolu- 
dów odnajdziemy poszukiwane przez nas żołędzie. 
Teraz pozostaje przeszukać sale - na stołach znajduje 
się sporo broni, w skrzyniach: topory do miotania, e 
eliksiry i pergamin z zaklęciem śliskość (Grease), a w 
beczce - sztylety i żądła (Dart). Idziemy korytarzem na 


powietrza) i przechodzimy do kolejnej lokacji. Podą- 
żamy na północ. Czeka nas starcie z mglistym i po- 
wietrznym memphitem, a gdy odbijemy na zachód - z 


ich dwoma kolegami. Na końcu pomostu odnajdziemy 


zwój z zaklęciem Conjure Air Elemental (istnieje mała 


szansa, że uda się go Imoen nauczyć, więc lepiej za © 


chować je na później). Zawracamy i kierujemy się na 
pol zrOU CENA CZASZY ŁA 

ne i 1 ognisty memphit do wyeliminowania. Zaklęcie 
sieć jest wręcz konieczne. Odbijamy na zachód i do- 
cieramy do niepozornej lampy. Pocieramy ją wzorem 
Aladyna; proszę bardzo - pojawił się Dżin (jak widać, 
bajki nie kłamią ;-))! Niestety nie zechce on spełnić 
nawet jednego życzenia (łobuz!), a poprosi nas o po- 


moc. Panie, teraz to te Dźiny jakieś takie lipne, za mo- 


ich czasów...;-). Jeśli dostarczymy mu flaszeczkę (z 
tonikiem ? : :), jojo AOR ZEN! 
to odda nam naszą broń. Hm, CI dość opiacal 
Wracamy do wyjścia i do poprzedniej lokacji. Idąc na 
południe (uwaga na pułapkę w korytarzu) dotrzemy do 
sali z dziwną maszyną. Gdy przekręcimy wystającą 
korbkę (ach, ta ciekawość!), uaktywni się stojący w 
rogu Cambion. Trzeba mu przyznać, że bydłak jest 
dość wytrzymały, ale nie ma większych szans z gra 
dem strzał i obstrzałem artyleryjskim naszych magów 
;;). Przy zwłokach odnajdziecie magiczny przedmiot. 
No do naszych driad - podziękują nam pięknie 
za odzyskanie żołędzi (pierwsza część zadania wyko- 
nana) i dzięki temu nasza ekipa zyska 9500 punktów 
doświadczenia, a także cenną wskazówkę. Kontynu- 
ując rozmowę, otrzymamy flaszeczkę, której potrzebuje 
Dźin - to się nazywa mieć szczęście. Wracamy więc do 


naszego zleceniodawcy, oddajemy flaszeczkę i odbie- 


ramy śliczny miecz chaosu +2 (dla Minsca) i inkasuj- 


my kolejne 15 000 (!) punktów doświadczenia. Dzięki 


temu Imoen awansuje na kolejny poziom i będzie mo- 
gła zapamiętać kolejne zaklęcie (1 z pierwszego po- 
ziomu - proponuję magiczny pocisk, 1 z drugiego - kwa- 
sowa strzała Melfa, | z trzeciego (jasnowidzenie), 1 z 
czwartego (tarcza ogniowa - czerwona) i 2 z piątego 
(dominacja). Na kolejny poziom awansuje również Ja- 
heira, dzięki temu może zapamiętać zaklęcia: 1 z trze- 
ciego poziomu (np. leczenie poważniejszych ran) i 1 z 
czwartego - mentalna dominacja. Opuszczamy siedzi- 
APE SEI CLOAAETE OAZA tozaoj aja 
noc od komnat mieszkalnych (albo na północy wschód 
od cel) i przenosimy się do miejsca, w którym spotka- 
liśmy Yoshimo. Pora dokładnie rozejrzeć się po oko- 
licznych salach. Wchodzimy do pierwszej położonej na 
wschodzie i natychmiast zaczynamy bardzo trudną po- 
tyczkę. W sali znajdują się cztery portale, przez które 


regularnie przedostają się memphity maści wszelakiej 
Należy je możliwie jak najszybciej zniszczyć (tylko 


oręż), a wtym czasie nasi magowie i łucznicy elimi-. 
nują poszczególne bestie, które zdążyły się cech 
stać. Walka może sprawić nieco problemów. Przeszu- 
kujmy sale - w skrzyniach, beczkach i na stołach od- 
najdziemy m.in.: złoto, pierścień, wartościowe kamie- 
nie, klucz różdżka przywołania (Wand of Summoning 
Key), napój siły, przeklęty zwój słabości (pod żadnym 
pozorem nie czytać!), a także zwłoki męża Jaheiry - 
Khalida. Ta śmierć zostanie pomszczona krwią opraw- 
cy! Otwieramy pierwsze drzwi znajdujące się na pól- 
nocy. W sali natrafimy na kolejne podtrzymywacze 
życia. Przed naszymi oczami rozgrywa się dość dra- 
matyczna scenka - zabójca próbuje uśmiercić klon, 
który wydostał się z jednego z pojemników. Niestety, 
nawet gdy pomożemy uśmiercić napastnika, będzie 


36 R żtkwk 


nuje jedną pulap- 
O Esc fo) 
- dostaniemy odpo- 


_ nie się przyglądać i wyelim 








CEC YCIA CCIE ZE CEZ 
nie mamy nic wspólnego z jego 'stwórcą”. Przy zwło- 


kach odnajdziemy klucz różdżka pocisków (Wand of 
Missies Key), a w beczkach: złote monety, pergamin z 









zaklęciem kula ognia, naszyjnik i strzały. Wracamy do: 


poprzedniej sali i tym razem sprawdzamy, co kryje się 
za drugimi drzwiami prowadzącymi na północ. Tu rów- 


Ucz owe Cozzi AE izaA deo) 
_ memphitem. Eliminujemy obydwu (a co! jesteśmy bez- 
wschód, otwieramy drzwi (dzięki statuetce żywiołaka 


stromni ;-)). Dalej musimy zmierzyć się z dymnym mem- 
phitem i standardową grupką goblinów - kaszka z 
Fies aą Otwieramy drzwi i przechodzimy do kolej- 
nej części więzienia (uwaga na pułapkę). Znaleźliśmy 
się w przestronnej sali. Prócz nas przebywa w niej za- 
bójca i trzech krasnoludów - nie musicie się jednak 
nimi przejmować - bardzo szybko zabiją ich rozmiesz- 
czone w sali pulap- 
ki - niech to będzie 
dla was ostrzeże- 
nie. W komnacie 
znajduje się 6 po-- 
tężnych pułapek - 
nie da się ich w 
GeleSOsCIE sEUcTA 
wy rozbroić. DEC 
| użyć kluczy- 
Zora GLACA 
leźliśmy podczas 





_ naszej wędrówki. 


Przy północnej 


_ ścianie znajdują 
. się otwory, w które 
musimy je włożyć - 


den klucz elimi- 


wiadającą mu 
zara CA UO ELE 

[eo UoyzcUIrACACU 

rysowane jest na podłodze, jednak kto by się tam tym 
przejmował - najlepiej spróbować wszystkich ;-). Jeśli 
jednak któryś z kluczy się wam zagubił, nie ma co roz- 
paczać - idąc tuż przy północnej ścianie można unik- 
nąć pułapek. Na wschodnim końcu komnaty znajduje 
się tron, a w nim magiczny pierścień. Z sali prowadzą 
cztery drogi - jedna na północ i trzy na południe. Naj- 
pierw proponuję zbadać tę pierwszą. W komnacie (faj. 
ny, mroczny klimat - zupełnie jak u mnie w domu ;-)) 
będziemy świadkami kolejnej walki - grupka zabójców 
stara się ubić wampirzycę | 































ać zwycięzcę tej "dys- 
kusji” - jeśli nasi wrogowie CZ to oznacza mniej 
pracy dla nas DE ah NĘSEW w pomieszczeniu 
nie natrafimy n godnego uwagi ;-(. Zawracamy i 
WYECZE UAE) anie pierwszego korytarza prowa- 
dzącego na południe (tego najbliżej tronu). Unicestwia- 
my gobliny (to pomału robi się nudne ;-)) i odbijając 
na wschód pozbawiamy życia czterech duergarów. Na 


stole odnajdziemy zwój z zaklęciem oczarowanie oso- 


by (Charm Person), w trzech skrzyniach kryją się: elik- 
Siry x3, kusza, gridle i olbrzymia liczba pocisków ma- 
ści wszelakiej. Zawracamy i podążamy drugim koryta- 


_ rzem. W pobliskiej sali odnajdziemy (skrzynia zabez- 


pieczona jest pulapką) zwój z czarem stukanie (Knock), 
ochrona przed elektrycznością (Protection from Ele- 
crity), niewidzialność (Invisibility), a także 4 eliksiry le- 
(zez ecco deja zie AO (OWN JAJ YAYCICIEA 
je się Frennedan. Coś mi się w nim nie podoba. Może 
fakt, że po dłuższej rozmowie zmienił się z grubasa w 
małego chłopca?! Tak czy inaczej, powinniście go wy- 
puścić - wprawdzie walka ze zmiennoksztaltnym was 
nie ominie, ale dzięki temu będziecie mogli 'pożyczyć” 
sobie wyposażenie komnaty (zwój z czarem Blur, feria 
kolorów (Color Spray), oślepienie (Blindness), olejek 


szybkości, mikstury, przeklęty pergamin głupoty (Cur-- 


CES oIELESY Wda ae toya oj 
rodzaju. Uwaga - skrzynia zabezpieczona jest pulapką. 
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Tak obłowieni zawracamy i udajemy się ostatnim z ko- 
rytarzy. Szybko natrafimy na zabójcę - niestety i tym 
razem nasze wyjaśnienia niewiele dadzą i będziemy 
TEDE UEIE A sA zA CA LOICYOSEUN AO Sza 
- Uwaga na wrogiego maga). Podążamy dalej, scho- 
dzimy po schodach na dół i kanałami kierujemy się aż 


do samego wyjścia. Jesteśmy wolni!!! 


EM CEEWAOJE 


Niestety to by było zbyt proste. Przy wejściu natrafimy 
na samego Irenicusa - na szczęście ma on własne pro- 
blemy - otoczyła go grupa zabójców. Jak o za chwilę 
przekonacie - zbyt wielkich szans na przeżycie to oni 
nie mają ;-(. Teraz pora na nas - nie chcę być pesy- 



















mistą, ale nie widzę żadnych szans na zwycięstwo (no, 
chyba że chomik Minsca - Boo posiada jakieś ponadna- 
turalne zdolności ;-)). Na szczęście zjawi się grupa 
czarodziei, którzy oskarżą naszego wroga o nieupraw- 
nione rzucanie czarów. Niestety - oni również zbyt dłu- 
go sobie nie pożyją! Na szczęście (albo i nie) Irenicus 
się opamięta, da się aresztować, ale postawi pewien 
warunek - Imoen zostanie również aresztowana! Grup- 
ka czarodziei, nie chcąc zaogniać sytuacji, zgodzi się 
z tym perfidnym mordercą (widać nie tylko u nas wy- 
miar sprawiedliwości działa dość *dziwnie”) i wszyscy 
natychmiast się teleportują. | dopiero teraz możemy 
wkroczyć do akcji. Niestety - po lmoen nie ma najmniej- 
szego śladu ;-(. Jej odnalezienie nie będzie proste, ale 
cóż możemy innego począć? W końcu nie porzucimy 
naszej przyjaciółki na pastwę bezwzględnych magów! 
Zabieramy się do pracy. Dzięki ucieczce z wiezienia 
otrzymamy 34 500 (!) punktów doświadczenia. Dzięki 
temu Minsc (i Boo ;-)), Jaheira i nasz czarnoksiężnik 
awansują na kolejny poziom. Minsc będzie mógł na- 
uczyć się jednego czaru pierwszego poziomu (propo- 
nuję błogosławieństwo), Jaheria stanie się bardziej 
skuteczna w walce w starciu, a nasz czarnoksiężnik 
zyska możliwość zapamiętania kolejnego zaklęcia dru- 
giego (Agannazar's Scorcher), trzeciego (ochrona 
przed ogniem) i czwartego (Spider Spawn) poziomu. 
Zabieramy przedmioty, które zostały przy ciałach za- 
bitych przez Irenicusa ofiar. Pora dokladnie rozejrzeć 
się po mieście. Zaczynamy od północnego wschodu. 
Wchodząc schodami na samą górę napotkamy sprze- 
dawcę - Hesa. Można u niego kupić różnego rodzaju 
wyposażenie - warto skorzystać z okazji i sprzedać 
część niepotrzebnych nam klamotów. Tuż obok swoje 
stoisko ma Galoamp. Specjalizuje się on w sprzedaży 
zwojów z czarami - warto zakupić u niego pojemnik (a 
nawet dwa) na pergaminy - dzięki temu zajmować będą 
one znacznie mniej miejsca w naszych plecakach. 
Odradzam użycie zaklęcia przyjaciele - wprawdzie dzię- 





ki temu ceny u sklepikarzy nieco się zmniejszają, A 
możemy narazić się na poważne konsekwencje (o W) 


już za chwilę). Po załatwieniu MIZCESW ALU 
niższy poziom. Otwieramy pierwsze drzwi z SW 


czamy do tawerny. Przy barze powinien znajdować się 


barman Pugrey - to on jest tu Woo AUY 
napić się jednego z wielu dostępnych trunkój 
ny plotek) lub po prostu iść spać EO 

oje). Drugie drzwi znajdujące się na tym p 
saw do kolejnej, kreta tawerny. Jej 


oferta (także pokoi) jest nieco uboższa. Lepiej nie 
wchodźcie do pokoi położonych na piętrze - znajduje 


się tam Mencar wraz z drużyną - nie mają raczej zbyt 


przyjaznych zamiarów i albo spotkanie z nimi zakoń- 
czy się mordobiciem (w którym mamy dość małe szan- 


se), albo - w najlepszym razie - wysłuchamy kilkuna- 


stu obelg. Tym *'milym' towarzystwem zajmiemy się 
innym razem. Opuszczamy tawernę. Na niższym po- 
ziomie znajduje się świątynia (dość uboga) llmater. 
Możemy tutaj wyleczyć nasze rany i choroby, kupić 
różnego rodzaju mikstury czy też przekazać troszkę 
pieniążków jako dotacje (dzięki czemu zwiększy EE) 
nasza sława, jednakże chwilowo nas na to nie stać). 
Schodzimy na najniższy poziom. Na dziedzińcu napo- 
tkamy Lady Beth i Lera. Oboje udzielą nam kilku cen- 
nych wskazówek, w tym najważniejszą - na terenie 
miasta nie wolno używać czarów! Jest to poważne wy- 
kroczenie (dlatego Imoen została aresztowana) i po- 
trzebna jest specjalna koncesja. Cóż, lepiej o tym pa- 
miętać. Kierując się na wschód dotrzemy do kolejne- 
go sklepiku - u Miry. Dysponuje ona bardzo szerokim 
asortymentem, warto zakupić trochę kulek do naszych 
proc. Odbijamy na zachód. Dość szybko dojdziemy do 
namiotu cyrkowego. Strażnik poinformuje nas, że zo- 
stał on zamknięty ze względów bezpieczeństwa, a w 
_ środku dzieją się niewyjaśnione rzeczy. Wprawdzie mo- 
glibyśmy to sprawdzić, ale chwilowo nasza drużyna 
nie jest zbyt liczna, wiec lepiej nie szukać guza - zaj- 
miemy się tym później. Idąc dalej na zachód napotka- 
my Fearghusa - opowie nam on nieco o zajściach, ja- 
kie miały miejsce w namiocie. Podążając dalej, trafimy 
do olbrzymiego i świetnie zaopatrzonego sklepu z mi- 
litariami, którego właścicielem jest Ribald. Szkoda, że 
_ mamy tak mało złota - część rzeczy, które są tu zgro- 
hu lopaojc pasze NSS UN EWA EUkecIEY Cc 
grywkę. Jedyne, co proponuję zakupić, to torba na 
kamienie szlachetne - podobnie jak teczka na perga- 
miny pozwoli nam na zwiększenie miejsca w naszych 
plecakach. W północnej części sklepu natrafimy na 
Lady Yuth. Jest ona nielegalnym sprzedawcą zwojów 
z zaklęciami - chwilowo jednak nie posiadamy Wel 
żynie żadnego maga, któremu mogłyby się one przy- 
dać. Udzieli nam ona także kilku informacji na temat 
czarodziei, którzy aresztowali naszą przyjaciółkę Imo- 
en. W regałach znajdujących się w pobliżu odnajdzie- 
-<my sporo ksiąg historycznych. Opuszczamy sklep i 
otwieramy drzwi tuż obok na zachodzie. Trafimy na 
zaplecze - jeśli macie ochotę, możecie nieco pomysz- 
kować. Łup nie będzie zbyt okazały (trochę złota i ka- 
mień), ale lepsze to niż nic. Wchodzimy po schodach 
na drugi poziom sklepów i sprawdzamy, co kryje się 
za następnymi drzwiami. Kolejny sklep! Sprzedawca 
Enge podjeżdża coś niemieckim akcentem, ale chyba 
mu to wybaczymy |-). Asortyment i ceny są standardo- 
we, więc szkoda naszego cennego czasu. Drugie drzwi 
znajdujące się na tym poziomie zaprowadzą nas do 
pustego baru - nic ciekawego. Wchodzimy na poziom 
trzeci - tu znajduje się kuźnia. Możemy zakupić dosko- 
nałe tarcze i zbroje wprost od producenta. Niestety 
ceny pozostają takie same ;-(. Prócz tego możecie 
nabyć niezłej jakości łuki i kusze, a na szczególną uwa- 
gę zasługują ulepszone pociski (np. strzały), których 
nie można dostać nigdzie indziej, Niestety ceny są nie 
na naszą kieszeń - może w przyszłości tu zajrzymy :-) 
Na czwartym poziomie znajduje się nieźle wyposaż 
na komnata mieszkalna - niestety szafki, (óżka i dywa- 





wee 1 
ścicielem jest gruba i niezbyt miła kobieta - Patricia. 
Tu także możemy napić się kilku trunków, jednakże © 
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CA 
CH pei Wagę O. gą A tuż M Owa 
Eh, ci kupcy są WEZKE Pora zwiedzić bard 
swojską dzielnicę - a 5 ho do slumsów - 


(CANOE A „RA nas a koleś. Na- 
zywa się Gaelm Bayli twierdzi, że wie, jak pomóc UE 
en! Góż, nie cat aa Mh zans) 










gowania UK SE U posta lon 
Rozdziat drugi 
Ślumsy 


Znajdujemy się w domu Gaelma. Można nieco A 
kować - w skrzyni znajdziemy naszyjnik, a w taborecie 
- topory do miotania i a sztuki LO Do KORY 





trafimy na sprzedawcę pa oni są wsz! ELA L 
BCG cza do lodówki ; ) aw kaj 0 


|OOCIEU EWC ZZ ZIZI 
Cóż, jabłek to my raczej sprzedawać nie będziemy, 
więc lepiej samemu zająć się gromadzeniem funduszy 
- prosimy o zaprowadzenie nas do dei 
Jak tu SU Na RU «ij ue) 


nie spodziewalem, no EF |evaR ZUJ Coz) CJ ra- 


dzić. Nasz przeciwnik jest dość silny i wytrzymały - NEU 
celne ciosy pozbawią nas życia. Bardzo bora się ole- 


jek szybkości albo przynajmniej zaklęcie | Ira JAEEZZA 
nie - inaczej nie widzę WIE OA(eJ szans na pomyślne 
ŁESCNCAC sA EEE NO PLON i regular- 
nie walimy w naszego wroga zaklęciami - na początek 
kwasowa strzała LEJE a później magiczny pocisk - 
do oporu. Albo użyjcie czaru Spider Spawn - pająk (lub 
ZEW OWCZE raz oz AW Czad ycczzz Ua 
se. Po zabiciu Amalasa dostaniemy 1800 CY no 
świadczenia i dodatkowe 9500 za wygraną walkę. Od 
tej pory zabijacy znajdujący się w tawernie zaczną nas 
darzyć należnym SEO (kompani LIUCIECZ 
SOG Waal? SOC GOLEC rozejrzeć się po 


IEC Szybko POULUIEGE natrafić na Nalię (albo 


DIENCUCORIA rzebuje ona pomocy - wrogowie za- 


atakowali jej rodzinną twierdzę. Zgodzi CAT Ge 


do naszej drużyny i pomóc nam w odnalezieniu Imo- 
en, oczywiście jeśli wcześniej my pomożemy jej. 5 
dość uczciwy układ. Nalia, podobnie do Imoen, jest 
magiem/złodziejem z przewagą tej pierwszej profesji. 

Sądzę, że znacznie wzmocni naszą ekipę. Jej rodzin- 
na twierdza zostala zaznaczona na naszej mapie - wy- 
AWA ra elo aoi olac Tozzzcalioelica 
onuję dokończyć zwiedzanie tawerny. W zachodniej 


; znjd 
KOTOM ch ste coż 
07 [GSYCA We 
| PSOE SC przedmiotów ztamtego okrę- 
mec EAELIO wspominać - traktujcie to jako 


s a Kate 








ca 
Opuszczamy dom Gaelma. Przy drzwiach CZĘ nanas 










CZANG OZA OBU EW CAC 


_ się ogrów. Sprawa jest poważna - albowiem zarobić 
możemy 10 000 złota! Gdzieś w pobliżu znajduje się 


__ właściciel - Bernard, Oferuje on dość szerokie usługi - 
sklep (heh), drinki i hotel w jednym! We wschodniej 
| aa napotkamy Amoena. Zechce się do nas przyłą- 


czyć - a czemu nie? Jest on kolejnym dwuklasowcem - 
lerykiem/wojownikiem. Posiada sporo zaklęć leczą- 


 ©ych i wspomagających, co czyni go niezłym kompa- 
SG tak oto bg LOUIAE „at c DU EIC 








Kw ŁEUce Eee) 
UWE UAWA M IA 1GH 





OSC OOOO Ceyo 


ę zwiedzania - trzeba OCZY z w rodzinie La 


© PA (ee kawe [OB Poza 
OM UO OE się | a ate 


Prawie e |* natrafimy na Flydiana. Otrzyma- 
my od niego kolejne zadanie - Trademaet atakują hor- 


dy dzikich zwierząt, prawdopodobnie nasłanych przez 
_ druidów. Przywódcy wioski będą nam bardzo wdzięcz- 
ni, gdy SOC POETA temu problemowi. Kur- 
ię 


KG wcale nie musimy szukać pracy - ona 
WIM mamy wytyczone zajęcie i le- 
ajmy. Na zZACWICJLIOE 
zmy - gospodarz Groncaner zaoferuje 


nam SCUSCIGWYEJ usługi - pokoje i napoje mocno bez- 
| ELONLEAŃ WAdOROS PATENT ZoJ znajduje 
o się brama - będziemy świadkiem ciekawej scenki - prze- 
_ kupywania strażników miasta. Cóż, podobno to teraz 
| NIOMOME biorą ;-) 
|. my się do warowni De'armise. Kurczę, my to ostatnio 
- mamy pecha! Znowu zostaliśmy zaatakowani! Szybko 
_ eliminujemy nieprzyjaciół - powinno obyć się bez więk- 


p aty ZA EGONN CEWCE 


Cad problemów. Przy ich ciałach znajdziemy sporo 


AOS magicznych, broni itd. Co ciekawe, natrafimy 
 CACcUza człowieka. To jego zbóje starali się zgła- 


dzić, nam oberwało się tylko przy okazji. Ranlef (bo 


_ tak nazywa się nieszczęśliwiec) jest poważnie ranny - 


nawet nasza magia niewiele mu pomoże. Poprosi nas 


o _0 zaprowadzenie do Dock District i odnalezienie jego 


_ przyjaciela - Rylocka, który będzie mógł mu pomóc. 


- Cóż, wprawdzie udajemy się w przeciwnym kierunku, 
OSW ACC 


wracamy i ak się do doków. 


| Dock Distriet 


Bez ociągania idziemy na południowy zachód, do du- 
żego, pomarańczowego budynku. Pod żadnym pozo- 
rem nie zaglądajcie do znajdującej się w centrum mapy 
UEDA CYC Wroc waC OLE 
je to rozgrywkę, a na to chwilowo nie możemy sobie 
pozwolić. Zgodnie z oczekiwaniami, przy jego wejściu 
ESC 09 CO olor AMEN rz Bore Lore 
loną jego przyjacielowi, wręczy 125 sztuk złota, a na- 
sza ekipa zyska 14 550 punktów doświadczenia. Yoshi- 


mo awansuje na kolejny poziom - 20 punktów umiejęt- 


ności przeznaczamy na otwieranie zamków. W pobliżu 
(przy schodach), w pólnocno-wschodniej części do- 


_ ków spotkamy Xzara (może go pamiętacie z BG1?). 


A= 
A 


PE OZ O ZEE Z i ZOE EE EE ERO NZ 


za oczyścić Windspear Hills z panoszących 














wany gdzieś w ich warowni. | chwią 
wyświadczyliśmy im przysługę (no, BO bardzo!), 
być może uda się nam dostać do środka i o do 
kać. Tak oto stajemy przed kolejnym zadaniem - wy- 


prawę z odsieczą rodzinie Nalii chyba trzeba odłożyć 


na później ;-(. Wracamy do Rylocka. Bez zbytniego owi- 
jania w bawełnę wyjawiamy mu, że wiemy, co mieści 
się w budynku, i że chcemy wejść do środka. Niestety 
nie będzie to takie proste - wcześniej musimy Wa 


nić naszą lojalność i wykonać pewne zadanko - mag a 
|WZOPNSC OE SEAT SEWNC Ily4s) potworów, które 


my musimy wyeliminować. Brzmi ciekawie. Szybkc 
rujemy się na północ, do wskazanego. 


domu. W środku napotkamy Prebeka wi 





bie w asyście Sanashy i kilku goblinów (ale mi potwo- - 


ry!). Walka nie powinna przysporzyć większych kłopo- 
tów - najpierw frontalnie (czary + stał) atakujemy Pre- 


beka, później eliminujemy Sanashę i na koniec. ooo 


wamy się natrętnych goblinów. Przy zwłokach znajdzie- 
my m.in. zwoje z czarami Cone of Cold, True Sight i 


niezłej jakości strzały, w szafce (pułapka) zaklęcia s 
- spodzianka - to nie Montaron, a zabójczyni - 


sist Fear, Horror, Conjure Fire Elemental i młot +1, aw 


stoliku (pulapka): pergaminy z czarami Detect Invisibi- > 


lity, Invisible Stalker. Zaklęć powinniśmy uczyć Nali 
SEO U YES EWIA 
my na później. Wracamy do Rylocka. WOT GE 

naszego sukcesu, wpuści do środka, a nasza ekipa 
zyska kolejne 14 500 punktów doświadczenia. We 
wspaniałej, przepelnionej magią sali KESOCIUN NE 
onie. Udzieli nam nieco informacji o magach, którzy 
pojmali Imoen i gildii złodziei, a także ostrzeże przed 





wchodzeniem na drugi poziom budynku. W dalszej 


części sali znajdziemy Pacea i Bernvara. Ten pierwszy 
nie będzie zbyt rozmowny, a drugi udzieli nam kolej- 
nych informacji. Najważniejsza jest ta, że strażnicy 


ZIECOEGZSC Ee UzA E EWslUICEH nas 
zaatakują, albowiem nie rozpoznają, że jesteśmy har 


fiarzami. Hm, zastanawiające są amulety, które noszą 


wszyscy członkowie bractwa. Mam pewien pomysł. W 


północno-wschodniej części znajdują się komnaty 
mieszkalne - bez problemu możemy je przeszukać, W 


pierwszej PIECEWIY księgi historyczne, a na stoliku _ 
dwa napoje leczące rany i trochę złota, W drugiej - na > 


stole: miksturę i zwój z czarem Conjure Lesser Elemen- 
tal, a w oku wiszącym na ścianie (pułapka!) - magicz- 
ny hełm, W trzeciej sali na stole leży kilka mikstur, a w 
ostatniej, czwartej - Harpet Amulet. Właśnie tego szu- 
kaliśmy! Jeśli się nie mylę, to właśnie jest znak rozpo- 
znawczy dla strażników z pierwszego piętra. Cóż, ist- 


nieje tylko jeden sposób, by to sprawdzić - idziemy na 


górę. Uff, dobrze, że miałem rację - strażnicy nas nie 


ZECOWEINE WO OEZZWASC (zeza ja 0a 


ZYC UNEIEO OPOCZNA ZWANE OEG CE 
gałach znajdujących się na pólnocy natrafimy na ol- 
brzymią liczbę ksiąg historycznych, a także na Sowy 
arsenał sztyletów i toporów miotanych. w CWC 
regale od lewej znajdziemy również zwój z zaklęciem 
Phantom Blade, a w drugim - niezłe naboje do kuszy. 
Natomiast w półce położonej nieco poniżej czeka na 
nas 5 eliksirów leczących rany. Udajemy się na polu- 
dniowy wschód i wchodzimy do pierwszej komnaty, z 
której prowadzi wejście do drugiej. Tam, na biurku, 
natrafimy na pierścień i niezwykle ciekawy list, Dzięki 
temu możemy się domyślić, jaki to los spotkał Monta- 
rona. Na wschód od wejścia na drugi poziom znajduje 
się dość duża komnata, we wnętrzu której znajdziemy 
piękną ptaszarnię. Wchodzimy do środka i bez więk- 
szego trudu chwytamy jednego z ptaszków. Jak nie- 
trudno zgadnąć, jest to Montaron! Hm, lepszy wróbel 
w garści niż... ;-). Zyskaliśmy 20 000 punktów doświad- 
czenia, w wyniku czego Jaheira awansowała na kolej- 
ny poziom. Dzięki temu może zapamiętać kolejny czar 
poziomu pierwszego (standardowo - leczenie lekkich 
ran), drugiego (np. oczarowanie osoby lub ssaka - 
Charm Person or Mammal) i piątego poziomu (maso- 
wa kuracja - Mass Cure). Na koniec warto przeszukać 


78 die aoi kę 20% 


OE 


mie się 

















WADY świadkami ciekawej scenki - 
ce a gildii cienia i próbuje zgładzić Hareishan. 
mają większych szans. Gdy Hareishan się oddali, 
LUSZZSD CH ich ciała (EZ hieny ; "CEZ 
naszyjniki i zwoje z zaklęciami Contingency, Spell 








- Thrust i Stone Skin mają sporą WEUOSE PORELOWA 
odnajdziemy notkę ioWiEte 0 tym, że w mieście dzia- 


ta ue konkurencyjna w stosunku do gildii cie- 
LEG Czyżby zapowiadało się na wojnę o wpływy? Od- 
najdujemy Xzara. Hm, z toku rozmowy wychodzi, że to 
jego laboratorium i gobliny unicestwiliśmy! Nie przej- 
JUDASZ OMEN LENEIETHEA LEE 
tychmiast zdejmie : [a WESSZNZYCAR O ZZ CWE 
Ufo 
Xzar pewnie nam tego nie daruje, ale ponieważ zbyt 
długo on sobie nie pożyje, tak więc nie mamy co się 
martwić ;-). Okazało się, że po raz kolejny zostaliśmy 











wykorzystani - olo o Et In) Arete ja ROZeoTJZY 

dE Hm, WENA sumienia mieć nie powinniśmy, al- 
bowiem Xzar miał na sumieniu nieco grzechów. Bar- 
; dzo szybko zjawi się Meronia, która ma jakąś sprawę 
BE CWA I jest to coś poważnego, albowiem druidka 


Ol CA Fajnie, a już się do niej przyzwy- 
czaiłem No i zabrała część łupów ;-)! W nieco mniej 


- licznym ONE przeszukujemy ciało Xzara - zaklęcia 


zwolnienie (Slow), przyjaciele, wampiryczne dotknię- 
cie (Vampiric Touch), a także pierścień, kamienie, la- 
ska +2 i Bracers +4 zasilą nasz fundusz "uwolnienie 
Imoen" ;-). Opuszczamy doki i powracamy do slum- 


SAVA Jeśli | WACAOczaerA Atea ras 


ZOCYJ narożnika mapy (w pobliżu gildii cienia), 
prawdopodobnie natkniecie się na szalonego kleryka. 
Bez względu na to, jak przeprowadzicie rozmowę, 
skończy się ona mordobiciem. Nagroda taka sobie - 
750 punktów i la, i trochę przeciętnych 
przedmiotów. 


slumsy 


Natychmiast udajemy się do tawerny. Warto porozma- 
ce GEUEU ONE KUZESEN EZ OA 
nas przyłączyć, lecz nie mieliśmy wolnego miejsca w 
PA OWA CICHACH problem już nie istnieje. Ma- 
mimy Korgana obietnicą, że pomożemy mu odnaleźć 
księgę Kaza, i znów mamy pelny skład osobowy. Kor- 


gan ZE ajlepszym wojownikiem, na jakiego uda się 





nam 





trafi ć podczas wędrówek - 8-poziomowym ber- 


 TEGU ZSZ podniesionymi statystykami. 
Niestety ma jedną poważną wadę - charakter 'cha- 


otycznie zły” (choć moim zdaniem bardziej pasowałby 


_ tu "neutralny zły”). Wyrażając się dokładniej - nie po- 


EGZ) zel moralności, jedynie chęć zysku. Bę- 
dzie dość trudno utrzymać go w COLO ODEAZ SUoH 
nie dobra, a taką właśnie zamierzamy stworzyć. Kłót- 


nie w szeregach nas raczej nie ominą. Kierujemy SE 


do pólnocno-zachodniej części tawerny i zagadujemy 
siedzącego przy jednym ze stolików Garolla. Gdy po- 
stawimy mu drinka, dowiemy się o nietypowych usłu- 
gach, które można wykupić w karczmie. Podobno szer- 
szych informacji udzieli nam Lehitian (stoi niedaleko, 
w pobliżu barmana). Zagadnijcie go o możliwość wy- 
dania nieco grosza na bardziej ekscytujące niż alko- 
hol rozrywki. W ten sposób dowiecie się o ukrytej dla 
zwykłych zjadaczy chleba części tawerny, do której 


wejście znajduje się na wschodzie (tam, gdzie napo- 


tkaliśmy Anomena). Strażnik nie będzie robił żadnych 
problemów - otwieramy drzwi i udajemy się korytarzem 





















na wschód. Po drodze GW, 
ojca MUS prowadzą do sali, 


O Owa OR 






órej znajdują 
jak się domyślam, po O zabawie 
do tajnego zejścia - tu wrócimy póź- 
ny się wciąż na wschód, otwieramy drzwi i 
haniu ostrzeżeń strażników przystępujemy 


bo do walki. Musimy stawić czoła 5 przeciwnikom (2 ma: 
_gów) - nie będzie to proste, więc nie oszczędzajcie sil 


i zaklęć. W jednej z cel odnajdziemy gladiatora - Hen- 
daka, który udzieli nam OOAEWNECCH informacji na 
temat tego, co się tu dzieje, i poprosi o pomoc - uwol- 
nienie. Gdy się zgodzimy, poinformuje nas, że klucz 
Gosc Ndsc Eloi Beastmaster. Idziemy na południowy 
wschód do końca korytarza, otwieramy drzwi prowa- 
dzące na wschód i wkraczamy na arenę. aoc) jest 
jedna bestia - śnieżny wilk BREE w jednej z za- 
gród. Warto zabrać jego futerko - ma sporą wartość. 
Dalej kierujemy się na poludnie i wchodzimy do sali - 
tu przetrzymywane są zwierzęta walczące ku uciesze 
bogatych buców z niewolnikami na arenie, którą zwie- 
dziliśmy przed chwilą. W ELEGU LEWE SRUOSE 
*zwierzątek”, a na końcu sali przebywa Beastmaster 
ze swoim pupilkiem - tygrysem Tebitha. Gdy tylko roz- 
pocznie się walka, otworzy on ZAW klatki i roz- 
wścieczone bestie rzucą się na naszych dzielnych 






- wojowników (niedźwiedzie, pantery, leopard, a nawet 


WIOEWA  aajekerz oe ec Ua EE acz 
zauroczenie zwierzęcia, ale w pierwszej kolejności 
wyeliminujcie samego Beastmastera. Przy jego zwło- 
EeoohEj oO CAL MA CZCAE GE OAEEJ raojie 
ję płytową, Tuigan Bow +1 (3 strzały na rundę). Wra- 
camy uwolnić niewolników - w nagrodę zdobędziemy 
LOW O SEWENEE WCOCYAAECU sea 
stanawia samemu odnaleźć swojego oprawcę i wymie- 
rzyć mu sprawiedliwość. Udajemy się za nim do głów- 
nej sali karczmy, pomagając wyeliminować wszystkich 
agresywnych strażników. Nie macie się co spieszyć - 
gladiator nie zabije Lehtinana, dopóki nie przybędzie- 
my. Walka będzie krótka acz treściwa - Lehtinan pad- 
nie martwy na podłogę, a my za pomoc udzieloną Hen- 
COWNOLZAJNCIA CEE FCO ATA TSWE IZZCNIEE 
Przy zwłokach odnajdziemy gemy, 1287 (!) SO CZĄĆ) 

i zwoje z zaklęciami przyzwanie Nishru (Summon Ni- 
shru) i zabójcza mgła (Death Fog). Prócz tego właści- 
ciel tawerny Bernard udzieli nam znaczniej zniżki na. 
sprzedawane przez siebie przedmioty. Jako ciekawost- 
kę dodam, że zadanie polegające na uwolnieniu nie- 
wolników można ukończyć w alternatywny sposób - 
po pierwszej rozmowie z zamkniętym jeszcze w celi 
Hendakiem wracamy do Lehtinana i zdajemy mu rela- 
OCR crit zrzec ciecie Lea 
ra i wręczy klucz do celi. Oczywiście się zgad 
Wracamy do celi, otwieramy ją i darujemy życie He 
dakowi. Reszta pozostaje PE ZE W ten sposób 
unikniecie wałki z Beastmast OW cieka- 
WEMUyAEEiOrAJjctera c UEOe NCIS ZCIAJIEH 
cie Beastmastera, a potem, zamiast otworzyć kluczem 
cele, idziecie na rozmowę do Lehtinana i zabieracie 
kolejny klucz. Ak bę sposobu jest to, iż Lehtinan 
iruje wam zbroję płytową. 
Jak widać na tym przykłac e, autorzy gry zadali sobie 
WESTON zo E WIJE alternatywnych rozwią- 
zań - a to zwiększa atrakcyjność gry, Dobrze, to tyle w 
kwestii ciekawostek. Skończyliśmy w momencie, gdy 
Lehtinan leżał martwy na |Uaalrca Porozmawiajcie z 
Hendakiem. Poprosi on was 0 jeszcze jedną przystu- 
gę - odnalezienie i uwolnienie pozostałych niewolni- 
LOWA Stora ra E fe EE GAESA OO ZIANIE 
wolników. Dokładnie nie wiadomo, gdzie się ona znaj- 
duje, ale mam już pewien pomysł. Pamiętacie ukryte 
drzwi, które znaleźliśmy kierując się do cel niewolni- 
ków? Tam się teraz udamy i zjedziemy na niższy po- 
ziom. Wcześniej możecie się jednak dokładniej rozej- 
rzeć po tawernie - zwiedzić pokoje znajdujące się na 
piętrze (schody tuż obok po prawej). Najpierw zbada- 
my pokoje znajdujące się po lewej stronie - w pierw- 
szym na stole (pułapka) znajdziemy zwój z czarem 
kwasowa Strzała Melfa, eliksir i rękawice. W drugiej 




















komnacie (przebywa tu Llynis) w szafie są: gemy i za- 
klęcia z czarami szczęście (Luck) i Resist Fear. Idąc 
dalej korytarzem na wschód i skręcając w lewo, od- 
najdziecie trzy, hm, nazwijmy to ladnie - pokoje miło- 


ści ;-) - ogólnie nic ciekawego (przynajmniej material- 


nie) - możecie sobie darować ;-). 


Ślavers Compound 


Kierujemy się na poludniowy wschód - mała potyczka 
z hobgoblinami (6 sztuk) - kombinacja: zaklęcie za- 
trzymujące (sieć, śliskość, sen, śmierdząca chmura 
itd.) + kula ognia dosłownie wyrwie ich z butów ;-). 
Odbijamy na zachód. W sali znajduje się Otyugh, Mu- 
stard Jelly i Ochre Jelly - strzelanie z iuku możecie 
sobie darować - IWO magia i stal wywrze na tych 
osobnikach jakieś wrażenie. Zbadajcie jedną z kratek 
ściekowych - po dokładnym przeszukaniu (trzeba klik- 
nąć dwa razy) znajdziecie rękę. Hm, ciekawe, do cze- 
go jest ona potrzebna? Zawracamy i udajemy się na 
południe. W kolejnej z sal na ścianie znajdują się dwa 
objęte szkielety - prawdopodobnie jakichś kochanków. 
Warto poświęcić im nieco uwagi i przeszukać - znaj- 
dziemy drugi dziwny przedmiot - pierścień. Na wscho- 
dzie znajdują się schody prowadzące do komnaty z 
mykonidami (2 czerwone+król). Nie znajdziecie tam 
jednak nic (poza punktami doświadczenia) godnego 
WWE ACEI południe aż do sali, przez której śro- 
dek płynie mały kanal - uwaga przy przechodzeniu na 
drugą stronę - bardzo silna pułapka! Idąc na zachód 
natkniecie się na niezbyt miłe *zwierzątko” - Carrion 
Crawler. IEC na wschód natraficie na grupkę kobol- 
dów wraz z ich szamanem. Wystarczy jedna kula ognia 
(najlepiej z zaskoczenia), by pozbawić całe towarzy- 
stwo życia. Przy zwłokach szamana znajdziecie jego 
laskę. Hm, istnieje jednak jeszcze inny, chyba "ciekaw- 
szy” sposób, by ją zdobyć - wspomnę o nim za chwilę, 
_ tak więc możecie się trochę wstrzymać. Zawracamy, 
udajemy się dalej na południe i odbijamy na wschód - 
kolejna grupka koboldów do ubicia (hm, choć raz cze- 
kały tam na mnie hobgobliny!). W sali obok usłyszycie 
głos dobiegający z jarzącej się sadzawki, który poin- 
formuje was o pewnej zagadce i o tym, że więcej infor- 
macji na ten temat może udzielić nam Quallo. Warto 
zbadać każdą z czterech rur znajdujących się w sa- 
dzawce - w ten sposób dowiecie się troszkę więcej na 
temat zagadek. Zawracamy, kierujemy się na zachód 
(uwaga na nieprzyjemną pułapkę) i wchodzimy do sali, 
w której znajduje się poszukiwany przez nas osobnik 
wraz ze swoim, hm, przyjacielem. Spróbujcie wycią- 
_gnąć od niego wszystkie możliwe informacje - dowie- 
cie się m.in. o czterech potrzebnych do rozwiązania 
zagadki przedmiotach. Rękę i pierścień zakochanych 
już mamy, laska szamana też jest w naszym zasięgu, 
pozostaje nam tylko jeden. Należy zabić "przyjaciela" 
Quallo - Carrion Crawlera znajdującego się obok, by 
zabrać jego krew. Teraz możecie wrócić po laskę sza- 
mana (jeśli jej jeszcze nie posiadacie). Zaczynamy roz- 
mowę i kolejno wybieramy odpowiedzi: 3, i, 4, kupu- 
jemy Laskę za 2000 złota. Następnie wybieramy 1 od- 
powiedź - pobliskie koboldy się wściekną, zabijając 
swojego przywódcę, Plądrujemy jego zwłoki, odzysku- 
jąc wydane pieniądze. Prawda, że proste? Zaletą tego 
sposobu jest to, że usłyszycie kilka naprawdę śmiesz- 
nych dialogów - znowu plus dla twórców za alterna- 
tywne rozwiązanie. Teraz, gdy posiadamy wszystkie 
potrzebne przedmioty, wracamy do komnaty z sa- 
dzawką i wrzucamy je w odpowiednie rury. Ważna jest 
kolejność - w przypadku biędu trzeba zaczynać wszyst- 
„ ko odnowa. A kolejność jest następująca: rura 3 (ręka), 
1 (pierścień), 2 (krew), 4 (laska) - liczymy rury poczy- 
nając od góry sali. Zagadka zostanie rozwiązana, otrzy- 
mamy 18 000 punktów doświadczenia, a prócz tego 
pojawi się nagroda gadający miecz +3, dodatkowo 
obdarzający posiadacza immunitetem przez oczarowa- 
nie i poplątanie zmysłów! Ma on na imię (!) Lilarcor, a 
komentarze, które wygłasza, są, hm, dość ciekawe (np. 


_ Czeka nas trudna potyczka - kapitan Haegan i jego 


Baldur's. 
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Murder, Death, Kill, co jest oczywistym nawiązaniem 
do tytułu jednej z gier - MDK ;-). Nalia awansuje na 
kolejny poziom i będzie mogła zapamiętać kolejne za- 
klęcie drugiego poziomu. Na następny poziom awan- 
_suje również nasz czarnoksiężnik, dzięki czemu będzie 
mógł rzucać więcej o jeden raz zaklęcia czwartego 
o doydlej CIAO CELE KAZIO dc 
tego - proponuję Conjure Lesser Fire Elemental. Na 


UO ZE WERSET NOCNA TWE tort ela Ezio 
nego na mieliźnie w slumsach statku, który jest bazą 


łowców niewolników. Potyczka będzie dość ciężka, dla- 


tego wcześniej proponuję udać się na spoczynek, by 


uzupełnić zaklęcia i wyleczyć rany. Prawdopodobnie 
przyśni się wam bardzo realny sen; w tym rozdziale 
przydarzą się jeszcze dwa - nie mają większego wpiy- 
wu na przebieg rozgrywki, a pozwalają na nieco lep- 
sze zrozumienie fabuły. Obudzi was Jaheira (jak ona 
nas tu znalazła”), która ma do was ważną sprawę - 
powinniśmy udać się wraz z nią do budynku harfiarzy 
znajdującego się w dokach. Hm, chwilowo mamy waż- 
jsze sprawy na głowie - zrobimy to później. Druidka 

jny będzie chciała przyłączyć się do druży- 

Celu musimy pozbyć się jednego z człon- 
ków. Proponuję wywalić Anomena - chyba najmniej- 
szy mamy z niego pożytek. Nie tracimy go na zawsze - 
wróci do W) w slumsach i tam go odnajdziemy, 
(ele aleiepaCU EZzzZ Oso ecco Etla Ne 
Po tych zmianach personalnych przechodzimy wresz- 
cie do kolejnej lokacji. Jak wspomniałem wcześniej, 








podwładni nie wypuszczą nas żywych - albo my, albo 
oni. Podczas potyczki nie szwendajcie się zbytnio po 


potężna pułapka, która może was zabić! Do ubicia, 
prócz kapitana, mamy kleryka, 2 łuczników i 4 strażni- 
ków, którzy mogą nadciągnąć z pobliskiej komnaty. 


Spróbujcie rzucić na Haegana zaklęcie dominacja - jeśli 


się uda, to już praktycznie wygraliśmy - wydajemy mu 
rozkaz mordowania swoich kompanów. Na koniec usta- 
wiamy go daleko w rogu sali i atakujemy wszelkimi 
możliwymi sposobami z dystansu. Przy jego zwłokach 
znajdziemy pikowaną zbroję skórzaną +2, klucz, na- 


poje i trochę złota. Przy ciałach łuczników są niezłe 


łuki kompozytowe +1, a w skrzyni, w centrum komna- 
ty znajduje się sporo kamieni szlachetnych. Otwiera- 
my salę na wschodzie - dwa trolle do ubicia. Bestie są 
dość wytrzymałe i szalenie szybko regenerują rany. Gdy 
potwory padną na podłogę, trzeba ostatecznie dobić 
je za pomocą ognia (kula ognia - skuteczne, gdy leżą 
obok siebie) czy też kwasu (np. kwasowa strzała Mel- 
fa - to wariant bezpieczniejszy). W rogu napotkacie 
malą dziewczynkę, która podziękuje za uratowanie jej 
życia. Dodatkowo ofiarujcie jej 100 sztuk złota na dro- 
gę - zyskamy 3500 punktów doświadczenia, a reputa- 
cja wzrośnie o 1 punkt (co rozwścieczy Korgana). Za- 
wracamy i wchodzimy schodami na górę (przypomi- 
Elu ioaiElje rz ZEE aleje ze O COAT OCIA 
Z prawej i z lewej strony znajdują się dwie cele z dzieć- 
mi.- za ich uwolnienie inkasujemy kolejne 2500 punk- 
tów doświadczenia. Udajemy się do sali położonej na 


komnacie, albowiem np. przy schodach znajduje się 
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północnym zachodzie. Uwaga na pułapkę! 
Znajdziemy tu w skrzyniach mikstury i zwój z zaklę- 
ciem tarcza (Shield). W komnacie na północy natknie- 
my się na dwóch wojowników Yuan-ti, a na stole i w 
skrzyni (pulapka) znajdują się strzały, trochę złota, elik- 
siry leczące rany, pergaminy z czarem Shocking Gasp 
i ochrona przed elektrycznością (Protection form Elec- 
tricity). Wracamy do sali poprzedniej i tym razem spraw- 
dzamy komnatę położoną na wschodzie. Tu potyczka 
będzie trudniejsza - 2 magów i 4 wojowników nie ustą- 


_ pi pola. Przy zwłokach jednego z czarodziei znajdzie- 


my płaszcz ochronny +1, 3x miksturę lcedust, w skrzy- 


ni (pułapka) różdżkę, a na stole: pierścień i zwoje z 


zaklęciami mrożący dotyk (Chill Touch), sen i Dire 
Charm. Idziemy na zachód (uwaga, pułapka!), odbija- 
my na południe (olewając pobliską pustą komnatę) i 
wychodzimy (możecie wcześniej zajrzeć do beczki - 
a RCS AAAA LO regału - pułapka - 
proca + kamyki). 


Ślumsy 


Eliminujemy dwóch ostatnich strażników | zwracamy 
wolność niewolnikowi - kolejne 5500 punktów doświad- 
czenia. Idziemy do karczmy - na południe i na zachód. 
Prawdopodobnie zostaniecie zaatakowani przez dwóch 
niezbyt rozgarniętych (atak na tak potężną ekipę jak 
nasza jest samobójstwem) bandytów - Cohrndale i 
Bregga. Przypominam, abyście nie używali na terenie 
miasta magii - jest to nielegalne! Zaufajcie łukom i mie- 
czom - nie będzie większego problemu. Przy zwłokach 
rzezimieszków odnajdziecie złoto i zaklęcie przywoła- 
nia Dźina (Summon Djinni). Wchodzimy do 
tawerny, odnajdujemy wdzięcznego nam 
Hendaka i inkasujemy nagrody: 38 000 
WSA OOWIE zzz Ge PAI EPC 
ję płytową, miecz +1 +3 przeciwko zmien- 
nokształtnym i zwiększenie reputacji o +1 
(co znowu doprowadzi Korgana do furii). 
Minsc awansuje na kolejny poziom - punkt 
umiejętności przeznaczamy na biegłość w 
walce z wykorzystaniem mieczy dwuręcz- 
nych (Two-haned Weapon Style) i zapamię- 
tujemy kolejne zaklęcie pierwszego pozio- 
mu, np. oplątanie (Entangle). Na kolejny 
poziom awansuje również Jaheira, która 
może zapamiętać kolejne zaklęcie czwar- 
Cudze iGO CEA COZ UCIECINI 

jedno piątego (proponuję masową kura- 

cję). Na koniec warto porozmawiać z Ber- 

nardem, sprzedać niepotrzebne przedmioty i kupić nie- 
Co przydatnego wyposażenia (np. strzały, pociski do 
procy czy też tanie, a lepsze od naszych tarcze). 
Opuszczamy tawernę i udajemy się na północ (scho- 
dami) do świątyni. Walka z łówcami niewolników z całą 
pewnością nieźle nadszarpnęła zdrowie waszej druży- 












_ ny, a już niedlugo czeka nas kolejne mordobicie. Po 
drodze natraficie na grupę złodziei - nie powinno być 


większych problemów. W świątyni leczymy rany (a 
może nawet kogoś wskrzeszamy?) i kupujemy trochę 
przydatnych mikstur leczących. Tuż obok, przy wejściu, 
natraficie na jednego z nielegalnych sprzedawców. 
Przedmioty są wprawdzie kradzione, ale ceny itak dość 
wysokie ;-(. Istnieje duże prawdopodobieństwo (jeśli 
będzie to noc), że podejdzie do was pani Valen. Nie 
udzieli nam ona zbyt wielu informacji, ale poinformuje, 
że ktoś chce się z nami spotkać nocą na cmentarzu. 
Intrygujące! Powinien też się pojawić dobrze nam zna- 
ny bratanek Gaelana, by poinformować nas, że jego 
wuj ma do nas jakąś sprawę. Hm, wypada to spraw- 
dzić - jego dom znajduje się na południowym wscho- 
dzie. Gaelan sprawi nam miłą niespodziankę, informu- 
jąc. że cena spadła z 20 000 do 15 000 - zawsze to 
trochę mniej. Jeśli zebraliście już odpowiednią kwotę, 
to mimo wszystko proponuję jeszcze nie płacić - to 
zakończy 2 rozdział, a wcześniej jest jeszcze kilka 
spraw do załatwienia. Opuszczamy Gaelana i kieruje- 
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my się na północny zachód, gdzie znajduje się brama 
pozwalająca przejść do innej dzielnicy. Pamiętacie 
przecież, że Jaheira prosiła, byśmy stawili się w twier- 
dzy harfiarzy w dokach? Po drodze możecie być świad- 
kami ciekawego zajścia - Salia negocjuje z dwójką zło- 
dziei cienia. Gdy tylko nas zobaczą - negocjacje się 
zakończą, a my jako świadkowie będziemy mieli zo- 
stać zlikwidowani. Raczej się im to nie uda ;-). Przy 
zwłokach odnajdziemy naszyjnik, gemy i zwoje z cza- 


EASY SZ Tre PESGEJEIE JOWZLEWWISENE 


przyzwanie Dźina oraz notatkę, z której wiele się moż- 
na dowiedzieć. Jak widać, konkurencja gildii cienia 
przechodzi do zdecydowanej ofensywy. Być może nie- 
długo będziemy mogli tę wiadomość wykorzystać. Tym- 
czasem zgodnie z planami udajemy się do doków. 


IAUAUME 


Przypominam, abyście nie wchodzili do tawerny, tylko: 
od razu udali się do twierdzy harfiarzy. Napotkamy tu 
Galvareya wraz z przyjaciółmi. Wszystko wskazuje, że 
ESSE WAKOR SZA Ze CWE dejofa 
wiedzi na pytania i tak usłyszy to, co chce usłyszeć. 
Będzie chciał nas uwięzić - na co oczywiście nie mo- 
żemy sobie pozwolić. Zacznie się walka - dobrze, że 
chociaż Jaheria stanie po naszej stronie. Mimo wszyst 
ko siły wroga są dość liczne - lko, Kail, Bessen, Na: 
diral i sam Galvarey napsują nam sporo krwi. Wielce 
przydatne będą zaklęcia przyspieszenie, zwolnienie i 
któryś z czarów zatrzymujących wroga. A potem wiele 
zaklęć ofensywnych. Nie zaszkodzi przywołać jakieś 
potwory do pomocy. Przy zwłokach pokonanych od- 
najdziemy niezły łup: złoto, pierścienie, naszyjniki, 
napoje, Ring of Wizardy (dla Nalii, pozwalający zapa- 
miętać dodatkowo po jednym zaklęciu 5, 6 i 7 pozio- 
mu - choć jeszcze nie teraz), płaszcz ochronny +1, 
miecz dwuręczny + 1, zbroję płytową +1, Katana +1, 
krótki miecz + 1 i 2x Bracers. Wychodzimy i opuszcza- 
my doki. Po drodze warto zajść do jakiegoś kupca - 
zrobić nieco miejsca w plecakach, sprzedać niepo- 
trzebne wyposażenie, zakupić strzały i pociski do proc. 
Udajemy się do twierdzy rodzinnej Nalii - czas wypeł- 
nić obietnice. 


> 
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UESAC LOW OWEIE FELEAO OJO jed 
Yuan-ti zaatakowały twierdzę, Przypominam, że bestie 
trzeba dobić używając kwasu lub ognia. Zabieramy się 
do roboty - pora rozejrzeć się po okolicy. Idąc na za- 
chód natkniemy się na pierwszy okaz - trolla. Potrak- 
tujcie go jako mały sprawdzian - szybko zauważycie, 
że bestia nawet pojedynczo jest niezwykle groźna. 
Zwodzony most prowadzący do twierdzy jest niestety 
podniesiony. Trzeba będzie poszukać innej drogi - Nalia 
wspominała o jakimś tajemnym przejściu. Wciąż uda- 
jemy się na zachód - dość szybko dotrzemy do małej 
palisady, w pobliżu której odnajdziemy kapitana Ara- 
ERZE cu Coco ze ATA 
temat zajść, jakie się tu rozegrały. Na zakończenie roz- 
mowy podaruje nam paczkę ognistych strzał - idealnie 
nadają się do dobijania trolli. Co ciekawe, stosując pro- 
sty zabieg możecie otrzymać ich więcej - wystarczy 
ponownie porozmawiać z Aratem i dwukrotnie wybrać 
3 odpowiedź. Za każdym razem otrzymujemy 20 strzał 
- proponuję w ten sposób uzbierać ich przynajmniej 
80. Na północ od palisady, w skale, znajdują się ukry- 
te drzwi - wysyłamy złodzieja, który bez problemu je 
odkryje. Czas wejść do środka. Początek dość spo- 
kojny - otwieramy drzwi i przechodzimy do pobliskiej 
komnaty. W skrzyni znajdziemy sporo przedmiotów - 
kusze, pociski i strzały, a w beczkach - napoje, zaklę- 
cie Agannazar's Scorcher i kulki do procy. Otwieramy 
jedyne drzwi, następnie kolejne (ukryte) i wchodzimy 
do głównej części warowni. W sali, do której trafiliśmy, 
troll pastwi się nad bezbronnym chłopem - nie mamy 





żadnych szans, by go uratować. Pozostaje nam jedy: 
nie pomścić jego śmierć i unicestwić trolla. W stole 


znajdziemy olbrzymią liczbę sztyletów i toporów do 
miotania oraz zwój z czarem ochrona przed normalny: 
mi broniami (Protection from Normal Weapons). Prócz 
tego znajdują się tu dwie skrzynie - ich wyposażenie 
jest losowe, lecz nie spodziewajcie się niczego wspa- 
niałego. W pólnocnej ścianie znajdują się ukryte drzwi; 
przechodzimy do kolejnej komnaty. Natrafimy tu na 
Dalesona - lepiej, aby rozmawiała z nim Nalia. Dowie- 
my się więcej szczegółów m.in. na temat niebezpie- 


czeństw, jakie na nas czyhają, reliktu, który znajduje 


się w twierdzy, czy też kogo mamy odnaleźć i urato- 
wać. W sali znajdziemy dwa stojaki z bronią - m.in. włócz- 
nia +1, laska +1 i dlugi łuk +1. Na północy są kolejne 
zamaskowane 


drzwi - tuż obok nor- 


malnych. Idąc tym 
tropem dojdziemy 
do mistycznej kuźni 
» to tutaj będziemy 
mogli stworzyć re- 
ASO WUWENs 
minał Daleson. Jed- 
nak do tego jeszcze 
długa droga. W 
skrzyni znajdują się 
mało przydatne 
orz oco 
we), a ściana na 
wschodzie kryje 
drzwi (i to dwa razy 
- hm, pomału to się 
robi standardem 
OZ Ele CTUoH 
nej sali warto prze- 
szukać statuę Iwa, 
CUSCU ALE 
ona niezwykle cen- 
ne skarby: Flail Head (zimno, 1 z 3) Ring of Earth Con- 
trol (AC +1, wezwanie żywiołaka ziemi, kontrola żywio- 
łaka ziemi) i 810 sztuk złota. Do odnalezienia mamy 
jeszcze trzy części Flail of the Ages - każdą z nich 
WZA OZZIE rz AC jra te liC i CUTCE Ao 
tężną broń. Zawracamy, by przekuć pierwszą część. 
Cofamy się do sali, w której spotkaliśmy Dalesona, | 
otwieramy drzwi prowadzące na wschód. Idąc na pół- 
nocny wschód korytarzem trafimy na kolejnego trolla. 
W dużej sali na południu (która prawdopodobnie była 
jadalnią) czeka nas kolejna potyczka - troll + dwóch 
jego lodowych kuzynów (zdecydowanie słabszych, lecz 
również trzeba ich dobić). Korgan awansuje na kolej- 
ny poziom - jeden punkt umiejętności przeznaczamy 
na styl walki bronią jednoręczną. Opuszczamy jadal- 
nię i udajemy się korytarzem, który ją otacza, na polu- 
dniowy wschód - w skrzyni (pułapka) natrafimy na szty- 
let +2 i 450 sztuk złota. Na południu znajduje się wyj- 
ście z warowni, jednak wcześniej zbadamy komnaty 
mieszczące się na wschodzie. W pierwszej z nich zo- 
baczymy znajomą scenkę - troll morduje jednego ze 
siużących - i tym razem nie mamy większych szans, 
by temu zaradzić. W komnacie znajdują się schody pro- 
wadzące na pierwsze piętro. Jednak wcześniej udamy 
się do kuchni - drzwi na północ. W worku jest nieco 
złota, a pod kociołkiem rozpalono ogień - moglibyśmy 
coś ugotować ;-). Do przeszukania pozostała już tylko 
jedna sala - na północy (wejście z korytarza). Przeby- 
wa w niej lodowy troll, który dość szybko stwierdzi, że 
przybycie tutaj było największą pomyłką właśnie za- 
kończonego życia ;-). W komnacie znajduje się 5 skrzyń 
(nic szczególnego - złoto, strzały i naboje), a w łazien- 
ce, na toaletce, leży szafir. Chwilowo opuszczamy for- 
CEO AE Era Eora IA WIENIEC 
jemy się na dziedziniec. Natychmiast czeka nas walka 
z Otyughem - pamiętajcie, że tylko magia i stal jest w 
stanie zadać mu obrażenia. Prócz tego po dziedzińcu 
biegają cztery pieski - hm, mówię ta z pelnym bólu 
sercem, ale musicie je zabić i zabrać ich zwłoki. Wcho- 
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dzimy schodami na górę i udajemy A LE! „od 
po murach. Eliminujemy lodowego trolla, odbijamy na 
południe, przekręcamy koło i opuszczamy tym samym 
zwodzony most. Teraz kapitan Arat i jego ludzie będą 
mogli dostać się do środka i wspomóc nas w walce, a 
prócz tego zdobyliśmy 29 750 punktów doświadcze- 
nia. Schodzimy na dół - na dziedzińcu trwa ciężka ba- 
talia - dwa wielkie trolle i wspaniały Yuan-ti stawiają 
silny opór drużynie Arata. Warto przyłączyć się do walki 
- ubicie potworów jest warte kilka tysięcy punktów do- 
świadczenia. Wracamy do wartowni. W środku również 
BRIDE AEAILEJ potyczek z trollami - po ich pokona- 
niu wojska Arata nas o NSZZ] (hej, a pierwsze pię- - 
tro?). Idziemy do kuchni. Mamy mięsko, tak więc mo- 
OWA NOAOYCO A ZZNAGJAEEEIO A) ZA CZA NECIE 









czemu nie, skoro Chińczycy to jedzą? :-). Inkasujemy 
11 500 punktów doświadczenia i zabieramy kociołek z 
pożywną strawą. Niedługo się nam przyda. Wchodzi- 
my schodami na wyższy poziom. Nalia poinformuje 
nas, że powinniśmy odszukać sypialnię jej ciotki, z któ- 
rej wychodzi tajemne przejście do piwnicy (hm, cze- 
mu znajduje się ono na pierwszym piętrze, gdy na par- 
terze nie ma połączenia z piwnicą?). W szafce i skrzy- 
ni znajduje się trochę standardowych przedmiotów, 
WEGO ZOE OS ANC e AO cocjUcI 
Turning. Idziemy na północ - w korytarzu czai się troll. 
Pobliskie drzwi będą zamknięte - chwilowo nie posia- 
damy klucza, którym można je otworzyć. Podążamy 
korytarzem na północny zachód, odbijamy na zachód, 
ubijamy lodowego trolla i odbijamy na poludnie. Pierw- 
sza z komnat jest zamknięta, a w drugiej przebywa troll. 
W szafce znajdziecie pergamin z czarem wykrycie ilu- 
zji (Detect lllusions) i paczkę strzał. Udajemy się na 
wschód i wkraczamy do kolejnej komnaty. Tu czeka 
nas dość trudna potyczka - troll, lodowy troll i mag 
Yuan-ii z całą pewnością nie pałają do nas miłością. 
Przyda się wezwać kilka pająków do pomocy i użyć 
zaklęcia przyspieszenie. W pierwszej kolejności wyeli- 
minujcie maga, na koniec pozostawicie sobie trolla, 
który zamiast umrzeć podzieli się na dwa mniejsze (lecz 
również zabójcze). W szafce odnajdziecie klucz i za- 
klęcie Conjure Lesser Earth Elemental, a w regale na- 
boje i zwój z czarem Minor Spell Turning. Schody pro- 
wadzą na dach, lecz prócz dwóch Yuan-ti i trolla nic 
ciekawego tam nie odnajdziecie (no, chyba że chce- 
cie sobie popatrzeć na okolicę ;-). Drzwi prowadzące 
na północ są zaklinowane, więc kierujemy się na 
wschód. W pobliskiej sali, w szafce, znajduje się tro- 
chę zlota, odbijamy na północ i wracamy do komnaty, 
w której zaczynaliśmy. Po raz drugi udajemy się kory- 
tarzem na północ, jednak teraz posiadamy klucz, któ- 
rym możemy otworzyć drzwi prowadzące do zachod- 
niej komnaty. W kominku (pułapka) znajduje się ma- 
olozArEh dora Co coo Boll E WACC ESIEUYAJYEH 








Idziemy do końca korytarzem i otwieramy kolejne ukry- 
te drzwi. W sali znajdziemy dwie skrzynie (zwój z cza- 
rem Spell Thrust i standardowo - naboje). Otwieramy 
drzwi (uwaga pułapka!) i przechodzimy do sali obok. 
Natychmiast zaatakuje nas Glaicas - niegdyś osobisty 
strażnik ojca Nalii. Niestety biedakowi poplątały się 
chyba zmysły - nie da się go uspokoić, pozostaje nam 
tylko się bronić. Nie próbujcie go przypadkiem ziek- 
ceważyć - potrafi naprawdę nieźle przyłożyć. Jego 
śmierć jest warta 9500 punktów doświadczenia, a przy 
zwłokach odnajdziemy pelną zbroję płytową, trzy elik- 
_siry i drugą część Flail of the Ages (kwas). Ani pobli- 
ska komnata, ani ta, w której się znajdujemy, nie za- 
wiera nic godnego uwagi, tak więc powracamy na ko- 
rytarz. Idziemy na północ - znajduje się tu drugie wej- 
ście na dach (i to też możecie sobie odpuścić - natra- 
ficie jedynie na dwóch Yuan-ti). Do zbadania pozosta- 
ła już tylko jedna komnata - idziemy na zachód, odbi- 
jamy na południe i wkraczamy do sali. Natrafimy tu na 
ciotkę Nalii - to Lady Delcia Caan. Nie jest ona zbyt 
miłą osóbką, ale cóż - przecież jej nie zabijemy ;-). 
Wschodnia ściana kryje tajemne przejście (tak jak mó- 
wiła Nalia); przechodzimy do małego korytarzyka. 
Otwierając kolejne drzwi prowadzące na wschód doj- 
dziemy do zejścia do piwnicy, jednak wcześniej pro- 
ponuję zbadać, co kryje się za fałszywą ścianą znaj- 
CWIECE AOLEWAJLNASA WOCHE SIN (CCA go- 
_ lemów. Jest tu ich całkiem sporo - 2 kamienne, 2 biysz- 


czące, jeden gliniany i jeden żelazny. Chwilowo nie są. 


one agresywne. W dalszej części kaplicy znajdują się 
trzy figury - każda z nich zawiera przedmioty (i to bar- 
dzo wartościowe - trzecią część Flail of the Ages - 
ogień, topór +3: Frostreaver, zadający dodatkowe 
zniszczenia lodem, Elven Court Long Bow +3 i młot 
+1 +4 przeciwko olbrzymom). Niestety, gdy tylko 
spróbujemy je zabrać, zostaniemy zaatakowani. Po- 
tyczka może sprawić wiele trudności, albowiem każdy 
z golemów jest w 100% odporny na magię i prócz tego 


na pewien rodzaj broni. | tak golemy kamienne i bły- 


SOW Juz c ace ZE sojulcc orz 
_ jającej (np. mieczy i to przynajmniej tych +2), gliniana 


za pomocą broni tępej (np. młot lub buława - Flail of 


the Ages doskonale się do tego LEGER EHO MENACE 
nią, która jest zdolna wywrzeć wrażenie na żelaznym 


golemie, jest Lilarcor, gadający miecz Minsca (przy- 


najmniej nic innego nie odkrylem). Nie ma co czekać, 
aż przeciwnicy nas zaatakują - lepiej uczynić to same- 
mu - przynajmniej będziemy mogli wybijać ich poje- 
dynczo. Do walki rzucamy tylko Minsca i Korgana - je- 
OLEJNY CEC oe CEA O dej EteCINY 
ich wszelkimi możliwymi czarami i miksturami (np. ole- 
. jek szybkości, siła giganta) i wprowadzamy ich w stan 
Berserku. Dodatkowo co pewien czas leczymy ich rany 
- powinno się udać. Innym sposobem na ubicie gole- 
mów jest użycie pierścienia, który znaleźliśmy w po- 
bliżu kuźni na parterze (kontrola żywiołaków ziemi). 
Mimo opisu działa on również na golemy! Używamy 
go na żelaznym golemie (bo jest najsilniejszy) i za jego 
pomocą eliminujemy wszystkie pozostałe! Po zdoby- 
OWSA Joc ec Cielo cool KW OOSWJCIEH 
czenia) zawracamy i schodzimy do piwnicy (choć wcze- 
śniej proponuję zejść na parter i w kuźni stworzyć Flail 
of the Ages - 22 350 punktów doświadczenia), W skrzy- 
ni (pułapka) znajdziemy spore zasoby pocisków i 
Shield Amulet, W komnacie obok nie będzie już tak 
miło - do ubicia mamy trzech przeciwników - 2 trolle i 
(nowość!) Spectral Troll (o wiele silniejszy od swoich 
poprzedników). Proponuję rzucić na Korgana zaklęcie 
ochrona przed ogniem, zastawić nim drzwi (tak by trolle 
nie przeszły do komnaty, w której się znajdujemy) i 
ostrzelać trolle z dystansu (przyda się zaklęcie kula 
ognia - naszemu krasnoludowi nie wyrządzi żadnej 
CAIO otoz cte tojel azer cjejejy(ojat(ej 
monet. W komnacie obok czają się jeszcze potężniej- 
sze monstra - cztery kolosy umbrowe (Umber Hulks). 
Spróbujcie taktyki podobnej do tej, jaką stosowaliśmy 
przed chwilą - tylko tym razem drzwi blokuje Minsc 
AEP dO EICWEZZWAOW Eora jj dle 
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ni go Lilarcor, gadający miecz). Dodatkowo rzucamy 
kilkakrotnie zaklęcie sieć, by unieruchomić wrogów. 
Teraz pozostaje nam tylko wystrzelać je z dystansu. 
Pamiętajcie, by szybko leczyć rany stojącego w 
drzwiach Minsca - inaczej zbyt długo on sobie nie po- 
żyje. Jednakże o wiele lepszym sposobem na pozby- 
cie się kolosów jest wykorzystanie jedzonka, które wła- 
snoręcznie ugotowaliśmy. Do tego potrzebny będzie 
nam Yoshimo, który, kryjąc się w cieniu lub będąc nie- 
widzialnym, otwiera drzwi i przemyka niezauważony 
obok nieprzyjaciół. Odbija w pierwszy korytarz prowa- 
dzący na wschód - znajdują się tu cele. W drugiej z 
nich (łączy się z dziwnym tunelem) natrafimy na szkie- 
lety psów - w tym miejscu kładziemy przygotowane 
przez nas jedzenie. Kolosy przybiegną do sali i zajmą 
się konsiimpcją, a nasza ekipa będzie mogła wejść do 
opuszczonej sali, Dodatkowo zyskamy 18 700 punk- 
tów doświadczenia (możecie to zrobić również po za- 
biciu kolosów - choć będzie to troszkę bez sensu, to i 
tak otrzymacie tyle samo punktów doświadczenia). W 

sali, gdzie jeszcze do niedawna przebywały kolosy um- 
Wa skrzyniach znajdziecie kolejny arsenał poci- 
roję skórzaną +3 (ale zmniejszającą chary- 
ciela o -1). Przed nami główna potyczka - w 








PENIS 


komnacie, do której prowadzą drzwi położone na 


WEONOE ZZ ca fee YO = Torgal (wraz z 
dwoma olbrzymimi trollami do pomocy). Potyczka bę- 
dzie dość trudna - użyjcie wszystkich możliwych za- 
kięć i przywotajcie jak najwięcej pająków do pomocy. 
IE ŁZE czai rara ETYCE GACIE ello ra 
trolle nie mogły się do nas przedostać. Zabicie Torga- 


| ENEUSICESE OWO Aetos Lr 


kując salę odnajdziemy zwłoki ojca Nalii, a w cokole 
natrafimy na nieco gemów, 2126 sztuk złota i zwój z 
czarem Feeblemind. Ostatecznie opuszczamy warow- 
nię. Po wyjściu Nalia wypłaci nam nagrodę za pomoc - 


_10 650 sztuk złota (!), a cała ekipa otrzyma 45 500 


punktów doświadczenia. Zrozpaczona Nalia (nie dzi- 
wię się jej - wydać taką górę pieniędzy ;-) zechce opu- 





ścić rodzinną warownię i pozostać w naszej drużynie. 
Czemu nie? Już się do niej przyzwyczaiłem. Yoshimo 


awansuje na kolejny poziom - 15 punktów zdolności 
przeznaczamy na otwieranie zamków, 5 na opróżnia- 
nie kieszeni, a jeden punkt umiejętności na styl walki z 
wykorzystaniem miecza i tarczy (Sword and Shield 
Weapon Style). Na kolejny poziom awansuje również 
nasz czarnoksiężnik, dzięki czemu będzie mógł na- 
uczyć się kolejnych zaklęć: drugiego (Resist Fear), trze- 
ciego (Remove Magic), czwartego (Minor Sequencer) 
i piątego (Sunfire) poziomu. O poziom w górę awan- 
suje również Nalia i dzięki temu będzie mogla zapa- 
miętać o jedno zaklęcie 3, 4 i 5 poziomu więcej (np. 
błyskawica, Polimorph. Other, chaos). Opuszczamy 
twierdzę De arnise. Na zakończenie warto wspomnieć 
0 jeszcze jednej sprawie - jeśli nasza główna postać 
byłaby wojownikiem, moglibyśmy przejąć kontrolę nad 
warownią (po wykonaniu jeszcze kilku zadań). Nieste- 


ty, nie możemy tego uczynić. Nie martwcie się 
| ESUELOSZZU cyz yo SCyzLaet>jcpa lee ZEE 
jąć kontrolę nad inną warownią nieco później ;-). Wra- 
Gamy do miasta załatwić zaległe sprawy. 


Waukeń' s Promenade 


Prawdopodobnie natychmiast podejdzie do was mały 
chłopczyk - Delon. Zleci on naszej grupie kolejne za- 
danie - zbadać wzgórza Umar, gdzie w dziwnych oko- 
licznościach giną ludzie. Zajmiemy się tym za pewien 


czas - chwilowo mamy inne plany. Dodam jeszcze, że 


jeśli Delon przypadkiem by się nie pojawił, to odnaj- 
dziecie go w dzielnicy rządowej (Government District) 
- to takie info na wszelki wypadek ;-). Idziemy do skle- 
pu (najlepiej Adventurer s Mart) na małe zakupy. Sprze- 
dajemy nieprzydatne przedmioty, identyfikujemy te naj- 
ważniejsze, a za zarobione pieniądze kupujemy tro- 
chę lepszego wyposażenia (może nie artefakty, ale te 
ze współczynnikami +2, +3) i naboje. Możecie spró- 
bować (bardzo ryzykowne, zapiszcie wcześniej stan 
gry) okraść sklepikarza Ribalda. Posiada on bardzo 
ładny pierścień - przywracający posiadaczowi jeden 
punkt życia co 6 sekund! Opuszczamy sklep i udaje- 
my się do tawerny (Seven Vails). Pamiętacie towarzy- 
stwo, które znajdowało się na piętrze i nie szczędziło 
nam obelg? No to teraz możemy ich wypróbować - bez 
więksżych ceregieli i wyjaśniania przechodzimy do ata- 
ku (rzućcie kilka razy zaklęcie sieć, nim wrogowie nas 
jeszcze zaatakują - to zapewni nam olbrzymią przewa- 
gę). Przy ich zwłokach znajdziemy naprawdę wspaniałe 
przedmioty - pelną zbroję płytową, młot + 1, mikstury 
magiczne, Berserking Sword +3 (niestety przeklęty), 
różdzkę błyskawic, płaszcz niewykrywalności, pierścień 
niewidzialności i kilkanaście innych, mniej cennych 
przedmiotów. Do tego znajdują się tu trzy skrzynie (1 
pułapka): trochę złota, strzały i klejnoty. Zabicie całej 


_ ekipy razem warte jest 30 000 punktów doświadcze- 


nia! Leczymy rany i wybie- 
ramy się załatwić kolejne 
zaległe zadanie - do cyrku! 
Tuż po wejściu napotkamy 
geniusza. Aby przejść przez 
most, będziemy musieli od- 
powiedzieć na jego zagad- 
kę. Nie jest ona zbyt trudna 
- wybieramy trzecią odpo- 
wiedź (książę 30, a księż- 
niczka 40). Za poprawną od- 
powiedź otrzymamy 19 500 
punktów doświadczenia. Je- 
śli z jakichś nieznanych mi 
powodów pomylicie się, ge- 
BD NY ZZCEWIORERZECELC 

4 odpowiedź brzmi "nic" (6). 
Jednak w ten sposób moż- 
na zarobić już mniej - 14 500 
punktów doświadczenia. Je- 
śli i tym razem się pomylicie 
- nie obejdzie się bez walki - 
zabicie geniusza jest dość trudne i warte 5000 punk- 
tów doświadczenia - podaję te możliwości tak na wszel- 
ki wypadek ;-). Przed nami znajduje się główny namiot 
(dokoła niego biegają 3 cienie i 4 wilkołaki iluzje). 
Wchodzimy do środka. Napotkamy potężnego ogra, 
mówiącego - o zgrozo - damskim głosem! Przedstawi 
się on jako Aerie i udzieli wielu ważnych informacji. 
Wszystko, co widzimy, jest tylko iluzją stworzoną przez 


_gnoma o imieniu Kalah. Niczego nie możemy być pew- 


ni, tak więc lepiej nie machać mieczem na lewo i pra- 
wo. By zrzucić zaklęcie z Aerie, musimy odnaleźć klucz, 


który nie jest kluczem (a przynajmniej tak nie wyglą- 


da). Trzeba się dobrze rozglądać. Odbijamy na zachód 
- szybko natraficie na monstrualnego pająka. Nie zabi- 
jajcie go, a właściwie jej! Jest on kobietą o imieniu 
Hannah - pamiętacie może małego chłopca, który stał 
przed namiotem i prosił nas o pomoc? To jego mama. 
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nie klucz ion NA ea 

jemy broń - no, no, całkiem ładny ten 

Wdzięczna Aerie postanawia przyłą- 

czyć się do naszej drużyny - nie mamy wprawdzie 
miejsc, ale proponuję kogoś wyrzucić - Aerie potrzeb- 
na nam będzie do jednego zadania, które otrzymamy 
w najbliższym czasie (za ok. 3-5 dni). Oddalić propo- 
nuję Nalię - jej zadanie już wykonaliśmy, a sama w sobie 
nie jest zbyt wartościowa (to slaby mag i fatalny zło- 
dziej). W ten oto sposób nasza drużyna ma nowego 
członka - elfka jest dwuklasowcem - klerykiem/magiem 
odpowiednio 8 i 9 poziomu. Dysponuje całkiem spo- 
rym arsenałem zakięć - może zapamiętać 4 czary pierw- 
szego aj maga, 3 CEC 3 trzeciego, 2 czwar- 
tego i 1 piątego. Proponuję wybrać zestaw podobny 
do tego, jakim dysponowała Nalia. Prócz tego Aerie 
Usa LC ZUCEE) typowe dla kleryków - 5 pierw- 
) jego, 3 trzeciego i 2 czwartego poziomu. 
3 jedynie zaklęć typowych dla druidów, ale, 

hm, nikt nie jest doskonały |-). Idziemy na północny 
zachód, mijamy niewolnice Kalaha (nie udzieli nam żad- 
nych wartościowych informacji) i przechodzimy do 
kolejnej części cyrku. W sali znajdują się dwa cienie i 
5 wilkołaków - zabijcie tylko tych pierwszych, pozosta- 
le są nieszkodliwymi iluzjami i za ich ubicie nie dosta- 


niecie punktów doświadczenia (ale dla świętego spo- 
koju można użyć zaklęcia rozproszenie magii). W wa- 
zach na schodach odnajdziemy trzy zaklęcia - sieć, 
ochrona przed paraliżem (Protection from Petrification) 
i rozproszenie magii (Dispel Magic). Powinna nauczyć 
się ich Aerie, ale jeszcze nie teraz - wspomnę o tym za 
chwilę. Gdy wejdziemy po schodach, pojawi się ge- 
niusz, który zaproponuje nam odpoczynek. Gdy bę- 
dziecie gotowi (a chyba nawet już jesteście), wchodzi: 
my na górę i rozpoczynamy decydujące starcie. Kalah 
okaże się wymoczkiem - kilka ciosów i już go nie ma. 
Ignorujcie'pozostałych przeciwników - większość z nich 
to nieszkodliwe iluzje czy też pracownicy cyrku. Gdy 
SWS Ee WE elle iluzja prze- 
stanie dzialać i znajdziemy się w "prawdziwym” cyrku. 
Teraz wystarczy wysłuchać żałosnego przedśmiertne- 
go tkania (hm, nawet się wzruszyłem |-) i gdy Kalah 

ostatecznie umrze, otrzymamy 25 000 doświadczenia 
za wykonane zadanie. Przy jego zwiokach odnajdzie- 
my wiele znakomitych przedmiotów: Girdle of Piercing 
(+3 AC przeciwko broniom przebijającym), pierścień 
oddziaływania na ludzi (Ring of Human Influence, pod- 
nosi charyzmę właściciela do 18), klejnot, 724 sztuki 
złota i pergaminy z zaklęciami kamienna skóra, iden- 
tyfikacja, infrawizja, magiczny pocisk i śmierdząca 
chmura. W zachodniej części namiotu stoi Hannah - 


Kc. 





przypomnijcie jej, że miała udać się do synka - kolejne 
500 punktów doświadczenia. Na koniec możecie po- 
rozmawiać z wujkiem Aerie - Quaylem - udzieli wam 
kilku informacji dotyczących gildii złodziei cienia i ma- 


_ gów, którzy aresztowali Imoen. Opuszczamy cyrk. Po- 


rozmawiajcie ze strażnikiem, który pilnował namiotu - 
podziękuje nam za wyjaśnienie sprawy, a nasza repu- 


tacja wzrośnie o +1. Warto zamienić kilka słów z Gira- 


nem - podziękuje nam za odnalezienie mamy - kolejne 
2500 punktów doświadczenia. Jak fajnie jest pomagać 
innym ;-). Na koniec proponuję wybrać się do sklepu i 
kupić wyposażenie dla Aerie (tarcze, buławę, pociski 
do procy, helm), napój geniuszu (zwiększający tym- 
czasowo inteligencje) i trochę standardowych zaklęć 
niższych poziomów. Teraz lykamy napój i hurtowo uczy- 
my się wszystkich czarów, które posiadamy - zdolność 
zapamiętywania wynosi 100%, więc nie ma możliwo- 
ści, by któryś zwój został zmarnowany. Opuszczamy 
promenadę i idziemy załatwić kolejną zaległą sprawę - 


na cmentarz (nie musi być noc)! 


IUEUA PIU 


Calkiem tu przytulnie ;-). Przechodzimy przez bramę i 
odbijamy nieznacznie na wschód. Napotkamy tutaj ka- 
płana Arenthisa wraz z małą dziewczynką - Risą. Jej 
rodzice umarli i bidulka nie ma gdzie się podziać. Cóż, 
my ze względu na dość, hm, awanturniczy tryb życia 
nie możemy jej raczej przygarnąć, ale spróbujemy coś 
wymyślić. Odbijamy na zachód. Dość szybko dopad- 
nie riaszą drużynę wystraszony Nevin - jego wujek Le- 
ster nie ma zamiaru umrzeć i 
właśnie powstał z grobu! Ba, do 
tego nieźle zbrukał swojego bra- 
tanka (jak widać, z Nevina jest 
niezie ziółko), a nawet stara się 
go zabić. Możecie się wtrącić - 
zabicie (ostateczne) Lestera war- 
te jest 7500 punktów doświad- 
czenia i trochę złota. Inaczej 
Nevin sam niedługo pozna uro- 
ki życia pozagrobowego (może 
i na to zasiużył?). Idąc na pól- 
os zetor OY ANNA SPE 
ne odgłosy dobiegające ze znaj- 
dującego się w pobliżu świeże- 
go grobu. Wypadałoby to spraw- 
dzić. Odsypanie ziemi nie zajmie 
doj ja olirżo lez OUN ZARYSIE 
dzie mógł się wydostać pecho- 
wiec Tirdir. Opowie nam on hi- 
storię o tym, w jaki sposób został pogrzebany żyw- 
cem. Przerażające! Zgadzamy się mu pomóc - wręczy 
nam kawałek ZWOLJ jl za SO Ze CZWWACNJI 
płaszcz jego porywacza i oprawcy. Słaby to ślad, ale 


zawsze coś. Odbijamy na północny wschód - w pobli- 


skiej chacie napotkamy grabarza - Sethla (wygląda jak 
żebrak). Kto, jak nie on, może udzielić nam informacji 
dotyczących tego osobliwego pochówku? Wszak mu- 
siał brać udział w pogrzebie Tirdira. Bez większych ce- 
regieli przechodzimy do szantażu - wystraszony gra- 
barz szybko wyjawi nam prawdę. Człowiek, którego 


poszukiijemy, znajduje się gdzieś w dzielnicy mostów 


- niedługo się tam udamy. Darujcie wspaniałomyślnie 
grabarzowi życie. Zawracamy do miejsca, gdzie od- 
naleźliśmy Tirdira. W pobliżu grobu przebywa paladyn 
w depresji - Kamir. Chyba będziemy mogli mu pomóc 
- wspominamy mu o małej dziewczynce Risie, która 
potrzebuje pomocy. W nagrodę nasza drużyna zyska 
kolejne 12 250 punktów doświadczenia. Warto podą- 
żyć za paladynem na miejsce spotkania z Risą. Kamir 
zyska nówy cel w życiu, a my dostaniemy kolejne 3000 
punktów doświadczenia. Na koniec porozmawiajcie z 
kapłanem - będzie on z nas zadowolony, a następnie 
odejdzie. | tu się kończą nasze wycieczki po cmenta- 
rzu; pora zająć się głównym zadaniem, które zlecił nam 
Korgan - odnalezieniem księgi Kaza. Do krypty, w któ 
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rej się ona znajduje, prowadzi wiele wejść, jednak moim 
zdaniem najlepiej wybrać to na południowym zacho- 
dzie (drzwi strzegą dwa złote Iwy). Z prawej strony 
znajdziemy dzban (zawartość losowa). Idziemy kory- 
tarzem na wschód uważajcie na pułapkę. W skrzyni 
(pulapka) znajdziemy trochę podrzędnych przedmio- 
tów; odbijamy na północ. W następnej skrzyni (pułap- 
UC jabola ciek iete etos ra EjsraCINANIA 
ka drewnianych kołków - lepiej je zabrać, zapowiada 
się niezła zabawa! Uważajcie na kolejną pułapkę tuż 
przy skrzyni! Wciąż kierujemy się na wchód - czeka 
nas pierwsza rozprawa z pająkami (3 zwykłe, 2 fazowe 
i 1 miecznik - uważajcie na ich jad, lepiej eliminować z 
dystansu!). Odbijamy na północ - kolejna potyczka (2 
pająki, 1 miecznik, i fazowy i 1 wielki). Udając się na 
wschód i odbijając na północ, trafimy do budzącej za- 
chwyt, urządzonej w egipskim stylu komnaty. Niestety 
drzwi są zamknięte i mimo usilnych starań nie uda się 
nam ich otworzyć. Zawracamy na południe i na 
wschód. Kolejna walka - 2 mieczowe pająki i 2 etterca- 
py (praktycznie niegroźne). Teraz mamy trzy drogi do 
wyboru - udając się na północny wschód, natraficie na 
kolejne pająki (2 zwykłe, i miecznik, 1 fazowy i 1 wiel- 
ki) i dalej na wyjście z katakumb, tak wiec możecie to 
sobie darować. Idąc na północ dojdziemy w pobliże 
wejścia do olbrzymiej jaskini - natychmiast wyskoczą 
trzy pająki (mieczowy, fazowy i zmora), które będą się 
starały nas powstrzymać. Hm, pora sprawdzić, co kry- 
je się w środku. Można było łatwo zgadnąć - z 
królowa! Bez walki się nie obędzie - Pai'na poświęci 
życie swoich slug i wezwie olbrzymią brygadę (ok. 30) 
pająków (na szczęście zwykłych, ale ich jad jest rów- 
nie groźny) do pomocy. Należy działać błyskawicznie 
= szybko rzucić kule ognia w centrum komnaty (jednak 
tak, by nie przypalić naszej drużyny) - to powinno za- 
łatwić sprawę i większość paskudztw ladnie się upie- 
cze. Teraz eliminujemy samą królową i niedobitki. To 
było dość proste ;-). Przy zwłokach Pai'na odnajdzie- 
my figurkę czarnego pająka - dzięki niej będziemy 


mogli raz dziennie przyzwać olbrzymiego pająka do 


pomocy - zawsze to coś. Dodatkowo w centrum paję- 
czyny leży loun Stone (+10% punktów życia dla po- 
siadacza), a także zaklęcia Spider Spawn i Spell Im- 
munity. Na kolejny poziom awansuje Jaheira, dzięki 
czemu będzie mogla zapamiętać kolejne zaklęcie 
pierwszego, trzeciego i szóstego poziomu (proponuję 
uzdrowienie - Heal). Wychodzimy. Do zbadania pozo- 
stała nam już tylko jedna droga - ta na południe. Prze- 
chodzimy do dużej komnaty. Fiu, fiu, to robi wrażenie! 
Na podłodze namalowana jest postać kobiety - uwa- 
ga, oczy, naszyjnik i ręka są pułapkami. Za chwilę cze- 
ka nas bardzo trudna walka, proponuję się już jejya jojo 
tować (wszelkie możliwe zaklęcia pomocnicze). Gdy 
tylko podejdziemy do centrum komnaty, okoliczne 
drzwi się pootwierają i wyskoczy z nich armia umatla- 
ków maści wszelakiej (zmory, zombie, szkieletowi wo- 
jownicy, ghule i nawet jeden wampir). Mogą być pro- 
blemy, albowiem zmory potrafią nieżle namieszać w 
statystykach naszych postaci (na szczęście ma to efekt 
tymczasowy), lecz także 'wyssać” energię (postać 
Spada na niższy poziom doświadczenia) - jedynym 
ratunkiem jest zaklęcie Restoration (dostępne w świą- 
tyni). Po wyeliminowaniu przeciwników leczymy rany i 
otwieramy ukryte drzwi, które znajdują się w południo- 
wo-zachodniej części sali. Przechodzimy do tunelu - 
dwie mumie i 4 cienie do pokonania. Podążając dalej 
korytarzem dojdziemy do rozgałęzienia - jeden z tune- 
li prowadzi na poludnie, drugi na wschód. | w tym kie- 


runku proponuję się najpierw udać. Uwaga na pułap- 


kę! Drogę blokują nam cztery mumie i dwa ghasty - 
przyda się zaklęcie kula ognia. Po drodze natrafimy 
na dziwny sarkofag - gdy go otworzymy, wyskoczy 
SACO CE dzdjEcio aa Cocoa 
my magiczną laskę. Na końcu korytarza jest mała sala 
- w skrzyni i w czarze znajdują się dość marne skarby: 
magiczna różdźka, sztylet +1 i trochę klejnotów. Wra- 
camy do miejsca, w którym tunel się rozgałęział (w 
pobliskim dzbanie znajduje się trochę kosztowności) i 
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tym razem udajemy się na południe. Po drodze roz- 
brajamy dwie pułapki i wkraczamy do głównej sali gro- 
bowej. Niestety, ktoś nas uprzedził; sarkofag jest już 
splądrowany! Mimo wszystko oC 11 250 
WSO SlŚWJETelorecJnNA (ofe EU) OGOJCZNCJ SWO 
niedawnych kompanów, proponuję udać Soo ce 


sprzedawcy ksiąg - Pimlica, który znajduje się w dziel- 
nicy świątyń, przy odrobinie szczęścia uprzedzimy ao 


dziei, którzy ukradli naszą (prawie ;-) księgę. AE 
śniej powinniście rozprawić się z przebywającą w kom- 
nacie mumią i dwoma szkieletowymi wojownikami. W 
sali znajdują się dwa pominięte przez złodziei dzbany 
- jednak nie natraficie w nich na nic szczególnie warto- 
ściowego. Wychodzimy. Po drodze do dzielnicy świą- 
U cus doCA zostaniecie zaatakowani przez 
dwóch łowców niewolników w asyście 6 orogów - wal- 
ka może być ciężka, więc lepiej bądźcie przygotowani 
(wyleczone rany). Przy zwłokach naszych napastników 
natrafimy na trochę złota i kilka przeciętnych przed- 
miotów. 


Temple IN 


Szybko kierujemy się na południowy wschód. W cen- 
trum dzielnicy przemawia kaznodzieja Gaal. Namawia 
on ludzi to porzucenia bogów i uwierzenia w jego, je- 
dynie słusznego boga. Aż dziw bierze, że tyle osób za 
nim podążyło! Jeśli reputacja waszej drużyny jest więk- 
sza niż 10 (a powinna), to podejdzie do was kapłan 
Helma - High Watcher Oisig. Poprosi nas on, byśmy 
podążyli z nim do świątyni Helma na małą rozmowę - 
czemu nie. Na miejscu Oisig zleci nam kolejne zada- 
_ nie - dostarczyć mu informacji na temat kaznodziei, 
którego widzieliśmy przed chwilą, i jego kultu (niewi- 
dzącego oka), którego siedziba mieści się w kanalach. 
Hm, czemu nie? Może w przyszłości znajdziemy na to 
troszkę wolnego czasu. Korzystając z wizyty w świąty- 
ni, proponuję wyleczyć rany czy też np. skorzystać z 
zaklęcia Greater Restoration - jeśli któraś z waszych 
postaci zostala 'wyssana” z poziomów przez zmorę 
lub wampira. Opuszczamy świątynię i udajemy się do 
domu Pimlica (na południowy wschód i później na 
północny wschód). W sypialni odnajdziemy jego cia- 
lo. Korgan wspomni, że jest to robota Shagbaga i że 
prawdopodobnie odnajdziemy go na dachu tawerny 
w slumsach. Drużyna zyska kolejne 8750 punktów 
ESWC yz AC CZAJE (TEILE AW czzetaz leje 
LEZA UW WEISS O Wa oj zzciol etat A tafojtch 
klejowy, mikstury i zaklęcie identyfikacja). Sala obok 
sypialni również zwiera podobne wyposażenie. Wycho- 
dzimy i kierujemy się do slumsów. 


ślumsy 


eos LYALCUGEIADREUCN (Seltdcy ZA EWZJRUSNYH 
Na samej górze zgodnie z oczekiwaniami natrafimy na 
Sgagbaga i jego 3 pomocników. Wystarczy ich zabić 
(największe problemy mogą być z klerykiem - ubijcie 
EO OO OCCIE EPAWIEJĘZ dojo kojojsu(oe 
cy). Pamiętajcie, że nie wolno nam używać czarów 
OC CEE AOC ora ET NOCIA SJIEE 
kowi w dzielnicy rządowej, by ACO pozwolenie). 
Przy włokach nieprzyjaciół znajdziemy nieco złota, klej- 
notów, trochę broni i - najważniejsze - księgę Kaza. 


Niestety do niczego się nam ona nie przyda - możecie 


ją sprzedać (ale, co ciekawe, nie jest ona zbyt wiele 


warta). Korzystając z pobytu w slumsach udajemy się - 


do tawerny. U barmana Bernarda mamy całkiem dużą 
zniżkę, warto więc dokonać większych zakupów (po- 
_ siada niezły asortyment) i sprzedać nieprzydatne nam 
klamoty. Na koniec warto położyć się spać - dawno 
już tego nie robiliśmy ;-). Opuszczając karczmę może- 
my wplątać się w male klopoty - prawdopodobnie po- 
jawi się Reviana wraz z grupą czterech harfiarzy, któ- 
rzy pragną naszej śmierci. Bez względu na to, jak po- 
prowadzimy rozmowę, bez walki się nie skończy! A 
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0 najwyższej klasy przedmioty - proponuję EW 
_ miast je zidentyfikować i niepotrzebne sprzedać Ber- 
_ natdowi. Pora wykonać LOEB a zadanie 
(pomścić kolesia, którego pogrzebano DA Idzie- 
LWY dzielnicy US 


Przywita nas ZA Aegisfield - NEI GE - 


UEWANIOSWASE WEWN chwilę. Udajemy się ni 


_zagadnąć o skórę, którą kupiliśmy od żebraka. Okaże 


kto lepiej zna się na obdzieraniu ludzi ze skóry, jak nie 
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dowodów - wracamy do porucznika Aegisfie|- 
da i informujemy go o przebiegu naszego śledztwa. 
Natychmiast wyruszy to sprawdzić. Proponuję również 
__ udać się do sklepu garbarza (w centrum mapy), Aegis 
może potrzebować pomocy. Gdy wejdziemy do środ- 
ka, gatbarz Rejied sprawiał będzie wrażenie człowie- 
ka dość zapracowanego. Co ciekawe, Aegisfielda nie 

_ mawgali, tak więc sami spróbujemy COO śledz- 
-_ two, Przedstawiamy Rejiedowi NSZEWE dowody, któ- 
bciążają j isl CA To wystarczy - garbarz nie 
1 Ji ia j I ujawni Bac prawdziwą boso 


z powrotem do tawerny - tam NZEWWO CUM 
używać EA Alara A I CU UCZYNI znajdzie- 
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macji o serii niewyjaśnionych morderstw, IE niedaw 
no przytrafiły się w tej okolicy. Śledztwo wciąż ING 
sprawca pozostaje na wolności. Hm, a może 07 
bawimy się w detektywa? To dość kusząca perspe 


naturalnie podążamy tuż za nim. Za wy- 
-argiswkyaga a BUSY U 


inęaeaą et 


południowy zachód - natrafimy na ciala zabitych. zło jeże 22 
wdał proponuję więc na 


dziei gildii cienia - jak widać, walka o wplywy rozgrywa 
się we wszystkich dzielnicach miasta. Podążając LEJE 
być może zostaniemy zaatakowani Wa 
R COSA rzezimieszków Cyd] j 


podłodze, prócz tego jedna OSA lóżko (w środ- 
ku znajdziemy trochę klejnotów i LOC i szatkę (list do 
'Rejida wyjaśniający nieco motywy jego zbrodnii). Na 
drugim łóżku odkryjemy kurtkę wykonaną z ludzkiej 
SM (OUI Korganowi w niej całkiem do twarzy 

la EG przeszukajcie io EULA znajdujący CE 
lach; kryje on zmasakrowane zwłoki porucz- 
szczamy (O SZEW CEE 
na niższy poziom. Napotkamy wrogiego 
ina. Czeka nas kolejna potyczka. Vellin ma 





















a SE) między domami, znajduje się osob 

nik, którego poszukujemy - Am-si, To czerwone ubi 

ko mówi samo za siebie. Po krótkiej rozmowie niego- UCZ 

dziwiec ucieknie do pobliskiego domu - my PO 

oczywiście w ślad za nim. W środku rozgrywa się cie- — Pojawi się natychmiast, r mag się teleportuje. Nic 

kawa scenka - jego wspólnicy najwyraźniej nie lubią ie możemy na to poradzić - wychodzi na to, że mor- 
_ dercy uciekli ;-(. Po wyeliminowaniu nieprzyjaciół 


osób przynoszących złe wiadomości - Am-si nie ma - 
większych szans na przeżycie. Hm, przybyliśmy tu (mogą być problemy z niewidzialnymi zabójcami, użyj- 
OSOZ OCZ CZOLE WD : nie do roboty LE GAL rozproszenie magii) przeszukujemy skrzy- 
ADO ZE WZ WE CENE wybiegnie- ___nię ustawioną w centrum sali (pułapka) - zawiera ona 
PSSE luk. WC i udajemy się do dzielnicy 


my na ulicę i zamordujemy wspólników LUESJAGI. 
wsze to coś (musicie się jednak pospieszyć, bo ucie- _ rządowej złożyć doniesienie o przestępstwie (tacy to z 
nas prawowici obywatele ; >. 


kają dość szybko). Przy zwłokach jednego z UOUEE 
traficie na całkiem wygodne buty ;-). Wracamy do chat- 
ki i zaczynamy plądrować - w skrzyni znajdziemy tro- 
chę klejnotów. Na piętrze odnajdziemy coś jeszcze 
piękniejszego - Lady Elge. Jeśli chcecie, możecie da- 
rować jej wolność (16 750 punktów doświadczenia) lub 
przejąć inicjatywę i samemu dokończyć dzieło rozpo- 
częte przez porywaczy. Zgodnie z umową, którą robi 
dziemy w szafce, powinniśmy się stawić po odbiór oku- 
pu w nocy na dachu tawerny w slumsach. Dostanie- 
my, hm, srebrne pantalony (!) - praktycznie bezwarto- 
CAO WICIYEEJsztJE punkty. licieydio 
OLE Yd EEEE seca Eeee 
nie jest zbyt miła, ale cóż - takie już są białogłowy ;-). 
Wychodzimy. Teraz możemy zająć się sprawą krymi- 
nalną, o której poinformował nas Aegisfield. Drżyj,, 
morderco, gdziekolwiek byś M chomik Boo i tak cię 
wytropi ;-). Śledztwo ESC os) przepytania żebra- 
ka Rampaha (znajduje się w centrum mapy, w BU 
bramy i zagrody z krowami). Po dłuższej rozmowie 
zechce nam odsprzedać przedmiot, który znalaz! na 
miejscu jednej ze zbrodni - egzotyczną skórę. Począt- 
kowo będzie chciał 100 sztuk złota, ale można polej 
cenę do $ ;-). Idziemy odwiedzić kolejnego świadka - 
"profesjonalistkę” Rose ;-). Znajduje się ona tuż obok 
UNO KOC ZOWE WA CACEOJJC 
BIOLCZAOWCH ZU OWAD WZACADIZZOA 
nic za darmo. Wyzna nam ona, że morderca pachniał 
gurilowymi jagodami (Guril Berries)! By lepiej zidenty- 
fikować zapach, prosimy o pomoc sklepikarza. Da on 
nam trzy przedmioty jura WOLICIE zapachem j jago- 
dy - wystarczy zanieść je do Rose. Wcześniej warto go 
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Zatrzyma nas grupa żołnierzy. Na szczęście nie ozna- 
cza to problemów - wzięli nas oni za złodziei gildii cie- 
nia, którzy prowadzą wojnę o wpływy na ulicach mia- 
sta. Idziemy na południe do budynku rady, Przed wej- 
EE spotkamy Madeena, który wyjawi nam, iż jego 
_ pan - Tolgerias - ma do nas pilną sprawę. Znajdziemy 
go w środku. Poprosi nas o wykonanie pewnego za- 
dania, jednakże nie zdradzi, co jest jego celem, dopó- 
ki się nie zgodzimy! Heh, co nam szkodzi? Mamy do- 
prowadzić przed oblicze sprawiedliwości (ta, akurat!) 
Valgara, który podejrzany jest o zabójstwo kilku cza- 
APA CCIN OAZA ACCO AN EU ASO FdejEraleh 
Tolgeriasa interesują głównie jego zwłoki (poszukiwa- 
ny żywy lub martwy ;-). Już niedługo się tym zajmie- 
my, tymczasem zagadajcie stojącego w pobliżu Cor- 
relia - można kupić u niego, hm, licencję pozwalającą 
ciec WICSY > SACHE EEEE ZI OAZY 
tal W pólnocno-zachodniej części budynku przebywa 
GIO ALS szoa JsEU(O EINE OSZI CJ PAC) 
właśnie do niego się tu wybraliśmy. Opowiadamy o 
zajściach, jakie miały miejsce w dzielnicy mostów, i 
pokazujemy zwłoki porucznika Aegisfielda. W nagro- 
dę za rozwiązanie zagadki dostaniemy 500 sztuk złota 
i 45 000 punktów doświadczenia, a nasza reputacja 
WzAeSUE Ah 


_ lwłym miejscu chwilowo zakończymy naszą opowieść. 
W przyszłym miesiącu zajmiemy się pracą dla jednej z 
dwóch gildii złodziei, zdobędziemy naszą własną wa- 
rownię, uwolnimy Imoen, spróbujemy nakopać w tylek 
ZEW CUNEO ETA ele JEE 
nych, pobocznych zadań. 


się, że jest to skóra słonia. Hm, trop prowadzi albo do 
OO EOT E e EUzizEA WI cleziuAołaiseSE 
z trzema przedmiotami. Wskaże ona na Oak Bark, któ- 
ry wykorzystywany jest do produkcji skórzanych przed- 
miotów. Tak więc znowu prowadzi to do garbarza, Hm, 
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Sanity: Niken's Artifact 


Poziomy Sanity: Aiken's Artifact są duże i w 
zasadzie możesz się po nich poruszać bez ja- 
kichkolwiek ograniczeń. Niemniej jednak na 
każdym poziomie musisz wykonać jakieś kon- 
kretne zadanie. Z naszej solucji dowiesz się, 
jak ukończyć level w jak najprzyjemniejszy 
sposób, czyli tak, abyś miał w czasie gry w 
Sanity: Aiken's Artifact jak najwięcej zaba- 
wy. Możesz nawet chodzić własnymi ścież- 
kami, a ja ci tylko podpowiem, jak rozwiązać 
trudniejsze problemy. Na planszach jest też 
sporo ukrytych lub bonusowych lokacji. Nie 
musisz ich znaleźć, ale w owych ukrytych 
miejscach jest sporo przydatnych rzeczy. 
Podpowiem ci, gdzie znajdują się te, które ja 
znalaztem. Większość z nich przyda się w póź- 
niejszym etapie gry. 


Sanity: Aiken's Artifact rozpoczyna się w chwili, gdy 
Caine budzi się z głębokiego snu. Tym samym mija za- 
wieszenie, na jakie został skazany po zabiciu podczas 
akcji kilku przypadkowych osób. Po przebudzeniu Ca- 
ine przechodzi do centralnej części swojej kwatery i tam 
przejmujesz nad nim kontrolę. Skieruj się w lewo i weź 
odznakę (DNPC Badge). Będziesz jej często używał w 
celu potwierdzenia swojej tożsamości. Aby z niej sko- 
rzystać, musisz zaznaczyć jej ikonkę w menu lub wci- 
snąć klawisz B. Następnie pójdź w kierunku na lewo od 
komputera, chociaż wcześniej możesz do niego podejść 
i przeczytać kilka mniej lub bardziej ważnych oraz uży- 
tecznych dla ciebie informacji. Nie jest to jednak koniecz- 
ne. Podejdź do blatu, na którym leży dzwoniący telefon 
komórkowy. Odbierz go (czadersko zgłasza się Caine, 
no nie?), Telefon to dość ważny przedmiot w twoim ekwi- 
punku. Nieraz będziesz z niego korzystał, dzwoniąc do 
siedziby DNPC. Aby zadzwonić, powinieneś kliknąć ikon- 
kę telefonu lub użyć klawisza P W tym przypadku dzwoni 
do ciebie szef i informuje cię o odwieszeniu. Rozejrzyj 
się po kwaterze. Jest tu kilka przedmiotów (kalendarz, 
wspomniany komputer, gazeta), z których możesz sko- 
rzystać i przy okazji nauczyć się sterowania Cainem. 
Potem skieruj się do wyjścia z kwatery. Porozmawiaj ze 
strażnikiem, który otworzył drzwi. W chwilę później na- 
tkniesz się na drugiego strażnika, który zapyta cię o iden- 
tyfikator, więc pokaż mu swoją odznakę. Strażnik wska- 
że ci drogę do korytarza, w którym natkniesz się na agen- 
ta Stassburgha. Po miłej pogadance z tym sympatycz- 
nym facetem pójdź dalej korytarzem, aż dojdziesz do 
hollu. Podejdź do monitora, na którym jest wyświetlona 
mapa budynku DNPC. Po chwili zadzwoni telefon i zbroj- 
mistrz Jim powiadomi cię, że możesz u niego odebrać 
swoją broń. Zobacz na mapie, gdzie się ona znajduje, i 
pójdź w lewo, w dół po schodach i ponownie w lewo, a 
znajdziesz się przed zbrojownią (Armory). Wejdź tam i 
porozmawiaj z Jimem. Następnie weź broń i pójdź ją 
wypróbować na strzelnicy (Firing Range). Pogadaj z fa- 
cetem, który w tym miejscu rządzi i postrzelaj trochę do 
tarcz. Po kilku strzałach udaj się do miejsca, gdzie prze- 
testujesz swoje umiejętności psioniczne (Psi-Chamber). 
Po wejściu do pomieszczenia otrzymasz swój pierwszy 


talent - ognistą kulę (Fireball Talent). Z talentów korzy- 
stasz, klikając odpowiednią ikonę lub wciskając cyferkę 
na klawiaturze. Przełóż wajchę i rozpocznij test składa- 
jący się z trzech rund. Każda z nich jest trudniejsza i 
wymaga od ciebie coraz większej szybkości. Nie zapo- 
mnij pomiędzy rundami wypić serum (Sanity Serum). 
Po zakończonym teście powróć na górny poziom sie- 
dziby DNPC. Skręć w prawo do gabinetu szefa. Poinfor- 
muje cię on o misji, która na ciebie czeka. Po rozmowie 
z szefem zabierz ze stołu rozkazy (Mission Orders) i udaj 
się naprzeciw drzwi od gabinetu szefa do hangaru śmi- 
głowców (Controller Bay). Drzwi do niego są jednak 
zamknięte, więc pójdź w lewo - tam napotkasz Kiki Frost. 
Jest ona twoim nowym kontrolerem, czyli osobą pilnu- 
jącą poziom twojej agresji dzięki umieszczonemu w two- 
jej głowie chipowi. Gwoli ścisłości przypomnę ci, że ma 
to kolosalne znaczenie, gdyż w momencie, kiedy po- 
ziom agresji przekroczy dozwolony poziom... nic cię nie 
uratuje przed szaleństwem! Po konwersacji pójdź na 
górę, pokaż strażnikowi rozkazy i przejdź przez drzwi 
prowadzące do lądowiska helikopterów. 


Podejdź do drogi i podążaj w tym samym kierunku, w 
którym pojechała niebieska ciężarówka. Porozmawiaj z 
gościem spotkanym na drodze i pójdź w kierunku przez 
niego wskazanym. Na końcu drogi napotkasz czekają- 
cych na ciebie trzech wieśniaków. Przygotuj Fireballa, 
ale nie atakuj! Zaczekaj, aż oni zaatakują ciebie. Roz- 
praw się z nimi i pozbieraj wszystkie porcje Sanity Se- 
rum oraz zdrówka. Zapisz stan gry i skręć w prawo, a 
potem w dół. Przejdź przez wrota z napisem Trailer Gate 
i wejdź do domku po lewej (budynek administracyjny). 
Facet w środku nie będzie chciał z tobą rozmawiać, 
dopóki nie pokażesz mu odznaki. Wtedy da ci instruk- 
cję, jak masz dotrzeć do wrót Psychic Link. Wyjdź z biu- 
ra i pójdź w lewo. Miniesz tablicę z napisem Phase 2. Za 
przejściem podejdź do rampy i skręć w prawo. Natkniesz 
się na dwóch facetów reperujących ciężarówkę. Omiń 
szopę i skręć za róg - tam znajdziesz Fists Of Fire Ta- 
lent. Powróć do tablicy Phase 2. Pójdź prosto, a następ- 
nie skręć w prawo - po chwili dojdziesz do wrót pod 
napięciem. Przy nich odwróć się twarzą naprzeciw nich 
i pójdź przed siebie. Drogę zastąpią ci wieśniacy. Po 
rozprawieniu się z nimi idź dalej aż do tablicy z napisem 
Phase 3. Obok ujrzysz faceta grzebiącego przy samo- 
chodzie z wymalowanym płomieniem na masce. Przejdź 
koło niego. Ujrzysz i usłyszysz psa szczekającego na 
podwórku, a tuż obok faceta stojącego przy drzwiach 
do przyczepy. Pogadaj z nim i zwróć mu uwagę, aby 
uciszył swojego zwierzaka. Kiedy gościu zajmie się uci- 
szaniem psa, ty w tym czasie otwórz przyczepę i wśli- 
zgnij się do niej. Weź z niej Psychic Link Coded Memo i 
przeczytaj kartkę znajdującą się w sąsiednim pomiesz- 
czeniu. Potem porozmawiaj przez telefon z Kiki Frost. 
Poleci ci ona przefaksować do siebie dokument w celu 
złamania kodu. Najbliższy faks znajduje się w budynku 
administracyjnym, dlatego musisz się aż tam wrócić. 
Uważaj przy tym, aby na kogoś nie wpaść. Drzwi fronto- 
we biura są zamknięte, więc obejdź domek i skorzystaj 
z tylnych. Użyj faksu. Niestety w tym czasie wpadnie 
tam jakiś facet i zobaczy, co robisz. Od razu pobiegnie 
po policję, ale po drodze zgubi klucz. Podnieś go, opuść 
biuro tylnym wyjściem, obiegnij budynek i otwórz drzwi 


frontowe. Zabierz ze środka Storage Shed Key. Po 
opuszczeniu budynku skieruj się w lewo. Napotkasz bie- 
gnącego w twoim kierunku mężczyznę, który spyta cię, 
czy nie możesz mu pomocy. Ściga go kilku bandytów, 
więc zaoferuj mu pomoc, a otrzymasz od niego Inferno 
Talent. Korzystając z niego zabij po kolei wszystkich 
napastników, ewentualnie możesz użyć Fireballa. Teraz 
wróć do gościa ze szczekającym kundlem. Po drugiej 
stronie jego przyczepy jest szopa, której drzwi możesz 
otworzyć. W środku jest zbiornik z paliwem. Strzel do 
niego Fireballem. Na skutek wybuchu na wrota pod na- 
pięciem najedzie palący się samochód. W taki oto spo- 
sób przebije ci drogę na następny poziom. 


Pierwszych przeciwników załatwisz bez problemu, ale 
kiedy dojdziesz do mostu, czeka cię trudniejsza prze- 
prawa z trzema groźnymi drabami. Walcząc z nimi uwa- 
żaj, aby nie zabić strażnika pilnującego wejścia na most! 
On musi ocaleć, a po walce porozmawiaj z nim i pokaż 
mu swoją odznakę lub spluwę. Przejdź przez most i 
wejdź do ogromnego kamiennego wejścia prowadzą- 
cego do piramidy Psychic Link. Przejdź pomiędzy fila- 
rami i po schodach na górę i porozmawiaj ze strażni- 
kiem. Służbista powie ci, że musisz znać hasło, które 
znają tylko pracownicy Psychic Link, aby cię mógł wpu- 
ścić do środka. Wróć do mostu, a po lewej ujrzysz małą 
dziewczynkę. Podejdź do niej i porozmawiaj, a otrzy- 
masz Mind's Eye Talent, czyli umiejętność czytania w 
myślach drugiej osoby. Wróć do strażnika służbisty i użyj 
swojego nowego talentu w celu przeczytania jego my- 
śli. Hasło, o jakie mu chodziło, brzmi "Divine". Powtórz 
mu to hasło, a dostaniesz się dalej. Porozmawiaj przez 
komórkę z Kiki Frost. Otrzymasz nowe rozkazy. Podejdź 
do recepcjonistki i po krótkiej pogawędce pokaż jej pi- 
stolet, a wtedy stanie się bardzo usłużna. Pójdź za nią 
na dół do holu i porozmawiaj z nią jeszcze raz, kiedy się 
zatrzyma. Zapisz stan gry, bowiem czeka cię trudny 
moment. Drzwi się otworzą i po raz pierwszy spotkasz 
się oko w oko z Anubis Guard. Użyj do ataku Fireballa. 
Talentem tym możesz się także bronić przed jego Star- 
burstem, trafiając w niego. Pójdź wzdłuż czerwonego 
dywanu do rozwidlenia korytarzy, gdzie natkniesz się 
na kilku kolejnych strażników. Pamiętaj o tym, iż Inferno 
działa na kilku stojących blisko siebie wrogów. Po zabi- 
ciu strażników skręć w prawo i pójdź na dół do holu, a 
dalej do drzwi z napisem Power Relay Station. Wejdź 
do pomieszczenia - czeka tu na ciebie niespodzianka w 
postaci labiryntu. Od razu radzę ci zapisywać co chwilę 
stan gry, bowiem przebycie blokad energetycznych jest 
bardzo trudne. Wszystko zależy od twojej zręczności. 
Po przejściu przez drzwi skręć w prawo, a za rogiem w 
lewo. Przejdź przez pierwszą blokadę i dojdź do następ- 
nej, gdzie powinieneś skręcić w lewo i omiń dwie kolej- 
ne blokady. Potem skieruj się w prawo i pokonaj ostat- 
nią blokadę, za nią skieruj się w lewo i prosto do wyj- 
ścia. W następnej lokacji pójdź korytarzem do znaku, 
który oczywiście "przeczytaj”. Porozmawiaj ze stojącym 
w pobliżu pracownikiem. Pokaże ci on pewną książkę. 
Zwróć uwagę na to, co jest napisane na stronie 79. Pójdź 
przed siebie, aż dojdziesz do czterech przełączników 
na ścianie. Skorzystaj z informacji z książki (strona 79) 
i ułóż kod 2143. Popchnij teraz wajchy (numeracja jest 
od lewej do prawej!). Popatrz na to, co się wydarzy, i 
porozmawiaj z Kiki Frost. Otrzymasz od niej instrukcję, 


jak zlokalizować komputer. Musisz się cofnąć walcząc 
przy okazji ze sporą liczbą strażników. Przed wejściem 
do Power Relay Station zabijesz strażnika, który pozo- 
stawi po sobie Star Blast Talent. Wejdź do pomieszcze- 
nia Power Relay Station. Blokady są teraz wyłączone, 
więc możesz śmiało iść. Napotkasz tam pięciu strażni- 
ków. Schowaj się za rogiem i tam na nich zaczekaj. Znaj- 
dziesz tam też Sanity Serum i zdrówko. Wpadnij na zgru- 
powanych strażników i potraktuj ich Infernem. Tych, któ- 
rzy przeżyją, dobij Fireballem. Powróć wzdłuż czerwo- 
nego dywanu do skrzyżowania korytarzy (tam gdzie 
walczyłeś z kilkoma strażnikami) i szybko na czwora- 
kach dostań się pod balkon z prawej. Rzuć w straźni- 
ków Fireballem, a następnie wejdź do holu, który wcze- 
śniej pominąłeś. Jest tutaj dwóch strażników, którzy będą 
próbowali cię okrążyć. Jeśli będziesz dostatecznie szyb- 








ki, to być może uda ci się ich trafić, kiedy będą koło 
siebie. W innym przypadku skorzystaj z Fists Of Fire i 
zabij ich pojedynczo. Uważaj jednak, aby cię nie trafili. 
Wzdłuż chodnika dojdź do Phone Center. Zignoruj na 
razie drzwi z prawej i porozmawiaj z facetem pracują- 
cym przy panelu na ścianie. Wspomni on o łomie, któ- 
rego w niedługim czasie będziesz potrzebował. Wejdź 
do następnej lokacji i skręć w prawo, aby dostać się do 
Station 1. Pokaż znajdującej się tam kobiecie odznakę, 
a otworzy ona Station 2. Tam z kolei jest kobieta, która 
otworzy Station 3... jeśli pokażesz jej pistolet. W Station 
3 kobieta będzie chciała dowodu, że masz zdolności 
psioniczne. Zażyczy sobie, abyś zgadł jej ulubiony nu- 
mer. Po pierwszej złej odpowiedzi użyj Mind's Eye Ta- 
lent i przeczytaj jej myśli. Podaj liczbę 900, a kobieta 
otworzy ci Station 4. W tym pomieszczeniu nie ma dla 
odmiany nikogo. Za to jest panel sterowania. Dostanie 
się do niego jest jednak problemem. Powróć do poprzed- 
niego pomieszczenia i weź z niego wspomniany łom. 
Za jego pomocą dostaniesz się do panelu i otworzysz 
wejście do Station 5. Porozmawiaj z kobietą, a potem 
wejdź po schodach i pogadaj z menedżerem. Skorzy- 
staj z komputera i odbierz informacje przesłane przez 
Kiki Frost. Są to cztery rysunki będące kodem do drzwi. 
Powróć do nich i odbierz telefon od tajemniczego go- 
gusia, który zleci ci zabicie Priscilly Divine. Wklep kod 
(krzyż ankh, robak, ptak, trzcina), czym otworzysz drzwi. 
W środku czeka na ciebie Priscilla Divine. Przywoła ona 
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dowódcę swojej straży i jego gwardię przyboczną w licz- 
bie trzech strażników. Uważaj zwłaszcza na tego pierw- 
szego, gdyż dysponuje on kilkoma talentami. Na szczę- 
ście dla ciebie obok każdej z piramid znajduje się Sani- 
ty Serum oraz zdrówko. Użyj Inferna na zgrupowanych 
strażników i uchyl się przed atakiem dowódcy. Jego 
samego zaatakuj Fireballem. Po jego pokonaniu zyskasz 
Shield Of Sun Talent. Wejdź na górę po schodach i da- 
lej na zieloną platformę, która przetransportuje cię na 
miejsce ostatecznej walki z Priscillą Divine. 


Znajdujesz się na pierwszej z dwóch kondygnacji pro- 
wadzących na szczyt piramidy. Na każdej z platform 
będzie na ciebie czekała Priscilla Divine chroniona przez 
żółtą psioniczną osłonę, którą 
generuje sprzęt ukryty za 
szklaną ścianą. Szkło jest odpor- 
ne na wszelaką broń z twojego 
arsenału oprócz Inferna. Możesz 
jednym strzałem zniszczyć szkło, 
a tym samym osłonę Priscilly. 
Najpierw jednak użyj nowego ta- 
lentu Shield Of The Sun, aby 
ochronić się przed atakiem. Na- 
stępnie użyj Inferna na próbują- 
cych dopaść cię strażnikach. Po 
zabitych pozbieraj power-upy, 
ale nie zapomnij uchylać się 
przed Eye Of Ra, którego Priscil- 
la uwielbia używać. Dopiero te- 
raz rozwal szklaną ścianę i do- 
bierz się do pani Divine. Po kilku 
strzałach czmychnie ona na ko- 
lejną kondygnację. Na tym po- 
ziomie powtórz jeszcze raz 
wszystkie czynności, a potem wdrap się na górę, aby 
rozegrać ostateczne starcie. Na szczycie są trzy platfor- 
my z mnóstwem strażników. Zajmie ci to trochę czasu, 
ale w końcu powinieneś dopaść Priscillę. Zabij ją i po- 
zbieraj Star Shower Talent, Eye Of Ra Talent, Heal Ta- 
lent i sporą liczbę znajdziek. Podejdź następnie na śro- 
dek lokacji i odbierz telefon od Kiki Frost. Czas najwyż- 
szy powrócić do kwatery. 


Wygląda na to, że niektórzy w kwaterze DNPC chcą za 
wszelką cenę zobaczyć, co potrafisz, i przede wszyst- 
kim, czego się nauczyłeś podczas misji. Wejdź do Psi- 
-Chamber i według instrukcji pokaż, na co cię stać. Na 
twoje nieszczęście system zgłupieje i w wyniku awarii 
włączy program treningowy poziomu 999. Przypominam, 
że poprzednio doszedłeś do poziomu 3. Masz zatem 
poważne kłopoty. Dlatego dobrym pomysłem jest spraw- 
dzenie, jak spisują się twoje osłony. Na początek za- 
cznie do ciebie strzelać kilka działek. Twoja osłona do- 
brze zadziała, ale jednocześnie musisz zniszczyć dział- 
ka przy użyciu Fireballa, zanim one zniszczą osłonę. Po 
zakończeniu "treningu" wyjdź z pomieszczenia trenin- 
gowego i pogadaj z szefem tego cyrku i poinformuj go 
o awarii systemu oraz poproś, aby zamknął pomiesz- 
czenie treningowe. Usłyszysz od niego ostrzeżenie, abyś 
był ostrożny, bo dzieją się w kwaterze DNPC dziwne rze- 
czy, ale oczywiście puszczasz to szybko w niepamięć. 
Po wyjściu z Psi-Chamber porozmawiaj z gościem w 
korytarzu. Zejdź na dół po schodach, przejdź przez drzwi 
z prawej i znowu na dół po schodach. Przejdź przez 
wykrywacz metali. Znajduje się tam strażnik uwięziony 
za blokadą. Strzel Fireballem w blokadę, ale w jej prawą 
stronę, aby nie zranić strażnika. Otrzymasz od niego 
przepustkę w formie karty magnetycznej. Poprosi cię też 
o drobną przysługę. Wróć zatem po schodach na górę i 
skręć w lewo, aby dojść do miejsca, gdzie spotkałeś na 
początku gry Strassburgha. Następnie przejdź przez 
drzwi z napisem Level 2 i skręć w lewo na dół do holu. 
Na jego końcu pójdź w prawo, pokonaj kolejne schody 





i pogadaj tam ze strażnikiem, który powie ci, że 
"wszystko jest pod naszą kontrolą”. Z pewnością... Po 
drobnym incydencie z uciekającym więźniem weź Ha- 
ste Talent i użyj przepustki, aby przejść dalej, Tutaj aż 
się roi od oswobodzonych więźniów. Ochroń siebie 
osłoną i odpal kilka razy Inferno, aby zabić zbuntowa- 
nych więźniów. Zlokalizuj teraz przełącznik, którego 
wciśnięcie otworzy drzwi za tobą, ale tylko na krótką 
chwilę. Musisz zatem użyć Haste Talent, aby zdążyć. 
Wciśnij przycisk jeszcze raz i przebiegnij przez drzwi. W 
środku pomieszczenia jest malutki chłopiec strzeżony 
przez kilku wartowników. To Bobby, podobnie jak ta 
dziewczynka z piramidy, jedno z Dzieci Jutra (Children 
Of Tommorow). Jest on też przyczyną tego całego za- 
mieszania. Nagle zjawił się także twój braciszek Abel i 
szybko pozabijał strażników, po czym spytał się o chłop- 
ca. Jego propozycję natychmiast odrzuciłeś i rozpoczę- 
ta się walka. Prawdę mówiąc, nie masz w niej żadnych 
szans, nie dysponujesz bronią zdolną do zranienia Abla. 
Skorzystaj zatem z osłon i miotaj się po pomieszczeniu, 
dopóki Bobby nie poradzi sobie z tylnymi drzwiami. Kie- 
dy Bobby cię zawoła, szybko przebiegnij do magazynu, 
gdzie Abel zajmie się kilkoma nowymi strażnikami. Bob- 
by dysponuje kilkoma fajnymi talentami, więc szybko 
zniknie w kanałach wentylacyjnych, powiadamiając cię, 
że spotkacie się na lądowisku helikopterów. Pozostawi 
ci również Push Talent, abyś mógł sobie utorować dro- 
gę pomiędzy skrzyniami zastawiającymi drogę do lądo- 
wiska. Wbiegnij na górę po schodkach na lądowisko 
helikopterów, gdzie jest już Bobby i Abel. Ponownie 
musisz się zmierzyć ze swoim złym bratem. Stoi on na 
ogrodzeniu pod napięciem, więc wykorzystaj Push i strąć 
go z niego. Abel zaatakuje cię w ten sam sposób, ale 
bądź od niego sprytniejszy i schowaj się za kolumną 
lub czymkolwiek innym. Wasz braterski pojedynek za- 
kończy się tym, że Abel spadnie z lądowiska i eskorta 
zabierze go stamtąd. Kiki Frost tymczasem poinformuje 
cię o kolejnej misji. No cóż, bohaterowie nie mają dni 
wolnych. Dostaniesz przy okazji Shield Of Fire Talent i 
dowiesz się, gdzie na ciebie czeka samochód, w któ- 
rym dowiesz się o celu misji. 


W czasie podróży do miasta otrzymasz dość szczegó- 
łowe informacje dotyczące twojego celu, a mianowicie 
Adriana Starra. Dysponuje on bardzo mocnym talentem 
psionicznym i był kiedyś testowany przez Joan Aiken. 
Zostajesz wysadzony w miejskim parku - odzywa się 
telefon od Kiki Frost. Dowiadujesz się, że teatr jest za- 
mknięty na czas przedstawienia, zatem musisz znaleźć 
inny sposób na dostanie się do środka. Przespaceruj 
się najpierw po parku i pogadaj z napotkanymi ludźmi. 
W zasadzie masz pełną swobodę i możesz łazić, gdzie 
ci się podoba. Niemniej jednak jest kilka miejsc, które 
powinieneś odwiedzić. Niedaleko parku na Evans Ave. 
znajduje się Voodoo Shop. Zanim wejdziesz do sklepu, 
zaczepi cię trzech członków ulicznego gangu. Mają oni 
ochotę nauczyć cię trochę respektu. Jako że nigdy nie 
byłeś dobrym uczniem, potraktuj ich swoim ulubionym 
talentem. Potem wejdź do sklepu i porozmawiaj ze sprze- 
dawcą. Zaoferuje ci on pewien talent za relikt, który znaj- 
duje się w kościele przy Main St. Zanim wyjdziesz ze 
sklepu, kliknij grę wideo i obejrzyj sobie humorystyczne 
info o kilku innych grach Monolith. Po wyjściu ze sklepu 
przejdź przez ulicę i wejdź do parku. Przejdź przez cały 
park, rozmawiając po drodze ze spacerującymi ludźmi i 
wyjdź na Kaimmer Way. Pokonaj ulicę, po prawej ujrzysz 
płot. Przejdź przez niego i przyjrzyj się dwóm skrzyniom 
i polu energetycznemu. Użyj talentu Push w ten spo- 
sób, aby przerwać pole energetyczne. Możesz to wyko- 
nać w czterech prostych ruchach. Za wrotami znajdziesz 
Reveal Talent. Wróć na Kaimmer Way i skręć w lewo. 
Rozmawiaj z każdą napotkaną postacią. Niektórzy są 
małomówni, ale inni powiedzą sporo ciekawych rzeczy. 
W końcu ujrzysz faceta stojącego przy skrzyżowaniu dla 
pieszych. Porozmawiaj z nim, a dowiesz się, że jest on 
dzwonnikiem w kościele. Po pogawędce idź dalej w tym 


samym kierunku, aż dojdziesz do bramy prowadzącej 
na cmentarz. Pełno jest na nim grobów, krypt i grobow- 
ców, ale, co najważniejsze, są także zamknięte tylne 
drzwi do kościoła. Cofnij się do skrzyżowania Kaimmer 
i Grand, czyli tam, gdzie facet gra na dzwonkach. Zlo- 
kalizuj starszego gościa z Biblią. Pamiętaj jednak, że 
pojawi się on tutaj tylko wtedy, gdy spróbujesz otwo- 
rzyć drzwi na cmentarzu. Spytaj go o kościół, a on opo- 
wie ci pewną historię, którą usłyszał kiedyś od swego 
ojca. Z tą informacją powróć na cmentarz. Użyj Pusha, 
aby poprzesuwać płyty nagrobne mężczyzn. Przed każ- 
dym użyciem talentu przeczytaj imię i nazwisko na na- 
grobku. Nie przesuwaj płyt z imionami żeńskimi! Po 
wykonaniu tej czynności otworzy się krypta i zdobędziesz 
w niej klucz do kościoła (Church Key). Podejdź do drzwi 
frontowych i otwórz je. W środku jest porozrzucanych 
kilka porcji Sanity Serum oraz apteczek. Są także czte- 
ry dzwonki na ołtarzu. Użyj swojego nowego talentu 
Reveal, a pojawi się piąty dzwonek. Musisz teraz wrócić 
aż na skrzyżowanie, aby pogadać z dzwonnikiem, który 
zagra ci pewną melodię. Po powrocie do kościoła za- 
graj na dzwonkach. Licząc dzwonki od lewej: 1-5-4-3-2, 
popatrz przed siebie, a ukaże ci się na moment poszu- 
kiwany relikt. Użyj Haste'a i jeszcze raz zagraj na dzwon- 
kach, po czym błyskawicznie pobiegnij w stronę reliktu 
i zdobądź go, zanim zniknie. Teraz możesz wrócić do 
sklepu Voodoo. Pójdź Kaimmer Way, ale przy skrzyżo- 
waniu skręć w lewo i Grand St. podąż w kierunku teatru. 
Pogadaj z gościem stojącym przed kasą, poinformuje 
cię on o pewnej sztuczce karcianej. Po drugiej stronie 
ulicy jest stacja benzynowa. Strzel w żółty samochód, 
którego wybuch otworzy ci drogę do garażu. Znajdziesz 
w nim Sand Pit Talent. Następnie pójdź wzdłuż Griffin 
do sklepu. Po drodze czekają cię jednak klopoty 
reet. Zaatakuje cię kilku rozrabiaków. Za- 
do sklepu. W środku wymień relikt na 
t. Sprzedawca powie ci także o tym, 
się z jego przyjacielem, który jest 
od parku. Wyjdź ze sklepu i 
kingu czeka na ciebie 
w postaci samego Gol- 
ponuje on, abyś się do niego 
lował przy opanowywaniu przez 
I odrzucisz tę ciekawą pro- 
ham przywoła trzech Anubis Gu- 
ponownie wylądujesz na Kaim- 
ozmawiaj z Kiki Frost i pójdź w stro- 
Przy nim odbierzesz telefon od tajem- | 
agenta, który chce się z tobą spotkać 
Shop. Znajduje się on na pofu- 
cu Kaimmer Way. Pójdź na róg 
ly i Lambert Bivd. Porozmawiaj z 
m na czarno, który, jak się oka- 
ko podziękować za zabicie Pri- 
i zaoferować w ramach podzięko- 
vitate Talent. Po chwili razem ze swoją 
— obstawą zniknie w samochodzie i odjedzie. Są dwa miej- 
sca, w których możesz użyć nowego talentu. Najpierw 
pójdź do Voodoo Shop. Jest on teraz zamknięty. Po le- 
wej są wrota, a za nimi wielka dziura. Użyj Levitate, aby 
przelecieć nad dziurą i dostań się do sklepu tylnymi 
drzwiami. Weż ze środka zdrówko i wróć tą samą drogą. 
Teraz skieruj się na budowę obok wejścia na cmentarz. 
Obejrzysz krótki filmik, po czym użyj Levitate, aby prze- 
lecieć nad dziurą i dostać się do | 
ze sprzedawcą, a pokaże Ci o! 
rzystaj z informacji, jakiej udzie 
towej. Nauczony owej sztucz 
przez drzwi wprost do I 
Znajdź tam męską toale 
Przedostań się do teat 
nem Adrianem Starrem. 
girls. Nie są one zbył I 
nał broni. Nie stój w n 
chu, a uda ci się pokc 
Po zabiciu ich cofni 
Kiki Frost. Powinient 
dzi droga do Dea! 
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ale wejścia tam pilnuje wielki drab. Cokolwiek powiesz 
lub zrobisz, i tak cię tam nie wpuści. Pójdź jeszcze raz 
do męskiej toalety i spytaj się woźnego, czy pożyczy ci 
swój ubiór. Pokaż mu w zamian sztuczkę karcianą. Prze- 
brany dostań się za kulisy i na następny poziom. 


Deathtrap 


Znajdziesz się na nowej lokacji i ujrzysz Adriana Starra. 
Masz teraz dwie opcje. Pierwsza to wyciągnięcie broni. 
Rzuci się na ciebie kilka Showgirls i zanim je zabijesz, 
twój przeciwnik zniknie za drzwiami. Druga opcja to uży- 
cie Mind's Eye Talent i przeczytanie jego myśli. Wiedząc, 
że czeka na telefon, powiedz mu, że ktoś do niego dzwo- 
ni. Wyjdzie drzwiami, a ty podąż za nim. Tak czy ina- 
czej, wyjdzie na to samo. Pomieszczenie, do którego 
wejdziesz, jest najeżone pułapkami. Pierwszy odcinek 
drogi na środek pomieszczenia pokonaj lewitując, na- 
stępnie użyj Fireballa, aby trafić cztery cele umieszczo- 
ne w każdym rogu. W ten sposób zdeaktywizujesz ol- 
brzymie ostrza wylatujące ze ścian. Po trafieniu w owe 
cele otworzą się drzwi i opuścisz to upiorne pomiesz- 
czenie. W następnym jest duża klatka z kilkoma tygry- 
sami i uwięzionym w niej człowiekiem. Poprosi cię on, 
abyś przyniósł z następnego pomieszczenia klucz i go 
uwolnił, a w zamian on stanie się twoim przewodnikiem. 
Brzmi to banalnie, więc się zgadzasz. Dostaniesz od nie- 
go kartę Ace Of Spades i otworzysz wskazane drzwi. Za 
drzwiami okaże się, że nie jest to tak proste. Są tam trzy 
mniejsze pokoje, a w każdym z nich pułapki i zagadki. 
Musisz wejść do każdego z nich, a w dodatku po wyj- 
ściu z pokoików będą na ciebie czekały Showgirls, z 
którymi się zmierzysz. Nie są one zbyt trudnym prze- 
ciwnikiem, dopóki walczysz za pomocą Star Shower lub 
Eye Of Ra. Możesz także korzystać z Fireballa, ale jest 
to broń o wiele mniej skuteczna. Tymczasem włóż kartę 
do slotu, a otworzą się wszystkie drzwi. Na każdych jest 
wizerunek innego asa. Możesz wejść, do którego chcesz 
pokoju, al a początek radzę wejść tam, gdzie widnie- 


|brzymie kule i gigantyczne 
ze, W jaki c. się one po- 


pokć 
monds) jest umieszczony w jednej z dwóch dużych 
skrzyń. Zgadniesz, w której? Zagadka ta jest bliźniaczo 
„ gdzie zdobyłeś Reveal Talent. 
skrzynia powinna trafić 
sposobem zdobędziesz 


eszczenia i wejdź do trzecie- 
e Of pa. 
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formami. Po powrocie do głównego pomieszczenia po- 
konaj kilka Showgirls i włóż ostatnią kartę na swoje miej- © 
sce. Otrzymasz Cage Key, czyli klucz do klatki z uwię- 
zionym facetem. Wróć do owej klatki i uwolnij go, po 
czym błyskawicznie zabij trzy tygrysy, zanim dobiorą się 
one do tresera. W ramach podziękowania dostaniesz 
od niego Lesser Shield Of Reflect Talent oraz wskazów- 
kę, jak wykorzystać ten talent w starciu z Arianem Star- 
rem. Potem zaprowadzi cię do drzwi prowadzących do 
miejsca, gdzie zmierzysz się ze swoim przeciwnik 
Przejdź przez hol i zabij Showgirls, które pozostawi 
sobie Shield Of Illusion Talent. Przejdź przez drzwi 
miejsca, gdzie jest kilka kolejnych Showgiris, ale uci 
one nie atakując. Wejdź na górę po schodach i pogad 
z facetem. Za chwilę weźmiesz udział w turnieju "Tri 
Insanity”. 














Mdrian Starr (Boss Level) 


Ta zabawa jest dość ryzykowna. Jedna zła odpowiedź i 
jesteś martwy! Na szczęście odpowiedzi nie są zbyt trud- 
ne i dasz sobie radę, jeśli masz dobrą pamięć. Oto po- 
prawne odpowiedzi: 

1 Kenna - usłyszałeś to imię podczas pierwszej rozmo- 
wy z treserem. 

2 The Eye Of Ra - nauczyłeś się tego talentu podczas 
pierwszej misji. 

3 In utero injection of Psionic Booster Serum - dowie- 
działeś się tego z rozpoczynającego grę filmiku. 

4 Clear Point Park - tam spotkałeś się z Golgothamem. 
5 Department Of National Psionic Control - filmik po- 
czątkowy i system DNPC. 

6 The Children Of Tomorrow - dowiedziałeś się o tym od 
dziewczynki, która dała ci Mind's Eye Talent. 

Po wygraniu tej konkurencji dostąpisz zaszczytu asy- 
stowania Adrianowi Starrowi przy magicznej sztuczce. 
Najpierw jednak musisz rozprawić się z Showgirls oraz 
trafić wszystkie cztery cele. Dopiero wtedy strzel w 
szklaną skrzynkę, a staniesz twarzą w twarz z Adrianem 
Starrem. Przygotuj Shield Of Lesser Reflect, Adrian za- 
atakuje cię Fan Of Blades oraz Rain Of Swords. Pocze- 
kaj, aż prawie dolecą do ciebie ostrza i użyj Shield Of 
Lesser Reflect. Pan Starr podziękuje ci za udział w przed- 
stawieniu. No cóż, gra swoją rolę do końca. Porozma- 
wiaj z nim, a dowiesz się czegoś ciekawego o swoim 
bracie. Za chwilę Adrian zniknie, a ty będziesz mógł 
porozmawiać z Kiki Frost o teorii Starra. Pozbieraj po- 
zostawione przez Adriana Starra Fan Of Blades Talent, 
Deck Of Death Talent i Rain Of Swords Talent. 


Niken Pharmaceuticals 


Rusz przez parking, a znowu natkniesz się na Golgo- 
thama. Tym razem przywoła on potwory z dwóch po- 
przednich misji. Pokonaj Anubis Guards oraz Showgirls 
i wejdź na górę po schodach. Wejdź przez drzwi do lob- 
by, gdzie znajduje się grupka turystów. Porozmawiaj z 
nimi i pójdź za facetem do toalety. Tam weź jego ubra- 
nie oraz identyfikator (Tour Pass), dzięki czemu będziesz 


mógł przyłączyć się do turystów. Pokaż strażnikowi iden- 


tyfikator i dołącz do grupy. W zasadzie nie jest to ko- 
nieczne, ale warto przyłączyć się do grupy, aby się tro- 
chę pośmiać. Zresztą, w każdej chwili możesz się odłą- 
czyć i podążyć na górę po schodach. Jeśli jednak wej- 
dziesz tam bez grupy, będziesz musiał poradzić sobie 
ze strażą. Dlatego lepiej chyba pójść na górę razem z 
turystami. Na górze odłącz się od wycieczki i pójdź w 
stronę punktu ochrony przy laboratorium. Poczekaj, aż 
strażnik pójdzie na obchód, i przebiegnij przez hol, po 
czym wbiegnij na górę po schodach. Na końcu scho- 
dów odbierzesz telefon od Kiki Frost. Powie ci ona, abyś 
spróbował dostać się na niższy poziom laboratorium. 
Na tym poziomie jest osiem laboratoriów zorganizowa- 
nych w dwie grupy po cztery. Korytarzami przechadzają 
się strażnicy, ale nie są oni jakimś większym zagroże- 
niem. Łatwo się przed nimi schować. Możesz bez prze- 
szkód dostać się do każdego laboratorium i podsłuchać, 
o czym rozmawiają pracownicy, oraz, wykorzystując 


Mind's Eye, przeczytać, o czym myślą. Dzięki temu uło- 
żysz tę układankę i będziesz wiedział, co zrobić. Naj- 
pierw wejdź do laboratorium numer 5 (Station 5). Po- 
rozmawiaj z naukowcem, a otrzymasz od niego Shield 
Of Science Talent oraz nauczy cię, jak się nim poslugi- 
wać. Teraz udaj się do Station 6, aby otrzymać dyskiet- 
kę od pracownika. Pójdź z nią do Station 7 i daj ją face- 
towi, którego tam znajdziesz. Potem wejdź do Station 8 
i poczekaj na dra Beakermana, który podaruje ci ku- 
bek. Pójdź z nim do Station 1, daj kubek naukowcowi, a 
on w zamian wydrukuje potrzebną ci informację w Sta- 
tion 2. Pójdź do Station 2, odbierz wydruk i zanieś go 
do naukowca w Station 3. Dostaniesz od niego spis pro- 
cedur oraz kilka informacji, które powinieneś zapamię- 
tać. Udaj się ze spisem do Station 4 i daj go naukowco- 
wi. Zapyta się o instrukcje specjalne, więc powiedz mu, 
aby powtórzył krok 4 i 8, a opuścił 5. Hmmm... nastąpi 
mały wybuch i rozpocznie się paniczna ewakuacja Sta- 
tion 4. Skorzystaj z tego i szybko przebie- 
gnij przez drzwi i zabierz stamtąd Wall Of 
Flame Talent. Teraz pójdź przez hol do Sta- 
tion 2, gdzie dr Beakerman spyta się o swój 
kubek. Wróć do Station 1 i pogadaj z fa- 
cetem. Powiedz mu o ewakuacji Station 4, 
w wyniku czego gościu się też zmyje, a ty 
sobie spokojnie weźmiesz kubek. Następ- 
nie ponownie pójdź do Station 8, ale za- |* 
nim zaczniesz gadać z Beakermanem, za- 
pisz stan gry! Wszystko potoczy się bły- 
skawicznie. Beakerman zapyta się, kim je- 
steś. Nie uwierzy ci w żadne słowo i zawo- 
ła strażników pilnujących wejścia na niż- 
szy poziom laboratorium. Musisz zadzia- 
łać szybko. Użyj Haste i otwórz zielone 
drzwi, zabierz stamtąd Fire Protection Talent i Suppress 
Fire Talent. Zobaczysz biegnących strażników i Beaker- 
mana. Wybiegnij z laboratorium i na czworakach dostań 
się do Station 1. Jeśli nie wykonasz tego dostatecznie 
szybko, wpadniesz w nie lada tarapaty. Jeżeli ci się uda, 
masz otwartą drogę na niższy poziom, bowiem pilnują- 
cy windy strażnicy poszukują cię w Station 8. 


Wyjdź z windy i pogadaj z Kiki Frost. Następnie podejdź 
do mapy na ścianie i ją dobrze zapamiętaj. Najpierw 
skieruj swe kroki do Training Maze. Wejdź do środka, a 
usłyszysz wołanie o pomoc małego chłopczyka. Droga 
do niego jest średnio trudna. Po drodze czekają na cie- 
bie roboty i czworo zamkniętych drzwi. Otwierają je waj- 
chy umieszczone w rogach pomieszczenia. Jest także 
piąta wajcha, która otwiera drzwi do ukrytego talentu. 
Najlepiej, abyś przeciw robotom użył którejś z osłon lub 
Haste. Nie powinieneś mieć z nimi większych kłopotów. 
Po przełożeniu wszystkich wajch dostań się do chłopca 
i porozmawiaj z nim. Nazywa się Anthony i powie ci kil- 
ka ważnych informacji, po czym użyje swojego talentu, 
aby przenieść cię z powrotem na drugą stronę pomiesz- 
czenia. Chłopiec zdeaktywuje roboty i uruchomi windę, 
którą opuścicie Training Maze. Porozmawiaj z nim jesz- 
cze przez chwilę, a zaoferuje ci on pomoc. Skieruj się w 
prawo, za rogiem znajdziesz otwarte drzwi. Następne 
będą już jednak zamknięte. Strzel z pistoletu w szybkę i 
użyj Levitate, aby pokonać pułapkę. Musisz się dostać 
do wnęki znajdującej się w prawej ścianie. Tam strzel 
jeszcze raz w szybkę i dostań się do wnęki, gdzie znaj- 
duje się Summon Suicide Droid Talent. Wróć do wyj- 
ścia, a potem do miejsca, gdzie jest szklana podłoga. 
Zaatakuje cię kilka robotów, które musisz zniszczyć, 
zanim otworzysz kolejne drzwi. Roboty występują w 
trzech wersjach (o czym mogłeś się dowiedzieć pod- 
czas wycieczki z grupą turystów). Red Suicide Droids 
latają i zadają niewielkie obrażenia. Green Attack Droid 
strzelają laserami i mogą zniszczyć twoje osłony. Strze- 
lają także granatami, które unieszkodliwiają twoje talen- 
ty. Używaj przeciw nim Reflect Shield. Blue Psionic Dro- 
ids są za to dobrze opancerzone i uczą się każdego 
talentu, jakiego używasz, po czym atakują cię nim. Do 


Sanity: Aiken's Artifact 


osłony przed nimi powinieneś wykorzystać skrzynie oraz 
Reflect Shield. Pierwszy grupa atakujących składać się 
będzie z trzech Suicide Droid i jednego Green Attack 
Droid. Pokonaj je, a zyskasz Laser Beam Talent. Wejdź 
do biura dr Alken. Jej sekretarka nie jest zbyt skłonna 
do współpracy, więc użyj pistoletu, aby otworzyła ci 
drzwi. Przeszukaj biuro pani doktor. Weż kartę magne- 
tyczną (Card Key) i zapamiętaj zapisany numer '4995". 
Wyjdź z biura. Natkniesz się tym razem na cztery Suici- 
de Droid. Po rozwaleniu ich skieruj się w stronę zamknię- 
tych drzwi do Records Area. Wklep kod 4995, aby do- 
stać się do pomieszczenia, w którym pogadasz z pra- 
cującym tam gościem. Podejdź do terminalu z prawej i 
przeczytaj informacje o pewnych osobach. Kiedy skoń- 
czysz, podejdź do drzwi i użyj karty, aby je otworzyć. 
Weź karty potrzebne do uruchomienia następnego ter- 
minalu komputerowego. W nim znajdziesz informacje 
dotyczące kodu otwierającego pomieszczenia, gdzie są 





Dzieci Jutra (Children Of Tommorow Area). Zapamiętaj: 
żółty, niebieski, czerwony, biały i zielony. Opuść Records 
Area i porozmawiaj w drodze z Kiki Frost. W dobrze ci 
już znanym miejscu czekają na ciebie Blue Psionic Dro- 
id i Green Droid. Musisz się z nimi rozprawić bardzo 
szybko, bowiem zaczną w ciebie rzucać granatami. Po- 
tem pójdź do drzwi prowadzących do Dzieci Jutra. Przy 
drzwiach zabezpieczających wklep znany z komputera 
kod. Po wyłączeniu zabezpieczenia użyj karty w celu 
otworzenia drzwi. Dwie następne lokacje najeżone są 
alarmami. Stań i popatrz, jak się przesuwają promienie 
alarmu. Jeśli dotknie cię promień, to pojawią się roboty. 
Po przebrnięciu przez te lokacje pogadaj z recepcjo- 
nistką. Powiedz jej, że chcesz się widzieć z Mandą. Re- 
cepcjonistka otworzy drzwi i da ci instrukcję, jak iść da- 
lej. Pójdź zgodnie z tą instrukcją, a dojdziesz do olbrzy- 
miego pomieszczenia pełnego dzieci. Pogadaj z nimi 
trochę. Zaproszą cię do zabawy z piłką, która jednak 
szybko skończy się dla ciebie kilkoma siniakami. Po 
chwili zjawi się także Manda, która przekaże ci kilka 
ważnych informacji i zabierze cię stamtąd, aby coś ci 
pokazać. Zejdź po wskazanych przez nią schodach i 
wejdź do drugich drzwi po prawej, gdzie jest dziewczyn- 
ka. Porozmawiaj z nią i zaproponuj, że odzyskasz jej 
zabawkę z sąsiedniego pokoju. Opuść jej pomieszcze- 
nie i wejdź do drzwi z lewej. W środku użyj Reveal. Przy 
okazji odniesiesz drobne obrażenia, więc gdy tylko we- 
źmiesz zabawkę, nie używaj więcej Reveal. Daj Jessice 
(to ta dziewczynka) zabawkę, a w zamian otrzymasz 
Telekinesis Talent. Pójdź dalej korytarzem, przejdź przez 
hol, aż dojdziesz do drzwi, za którymi jest niejaki Na- 
than. Porozmawiaj z nim, a dowiesz się, że potrzebuje 
on pomocy przy układance. Ponownie musisz poprze- 
suwać skrzynki, tyle że tym razem zadanie jest utrud- 
nione. Są tam teleportery i kiedy trafisz na teleporter 
skrzynką, wraca ona do punktu startu. Musisz się także 
odpowiednio ustawić, bowiem teleport może cię zabić! 
Jeśli jednak dobrze pokombinujesz, to dasz radę w 
dwunastu ruchach. Po ułożeniu układanki weź z kąta 
Sanity Serum i porozmawiaj z Nathanem. Otrzymasz od 
niego wisiorek, za pomocą którego odnajdziesz Joan 
Aiken. Opuść pomieszczenie Nathana i udaj się aż do 
twojej ulubionej lokacji ze szklaną podłogą. Napotkasz 
Blue Psionic Droid i kilka Green Droid. Czy mam pisać, 





co powinieneś z nimi zrobić? Po wykończeniu 
robotów wejdź do drzwi znajdujących się po prawej stro- 
nie wejścia, z którego przyszedłeś. Za szybką ujrzysz 
talent, ale potrzebujesz pomocy, aby się do niego do- 
stać. Powróć do Training Maze i poproś Anthony'ego o 
pomoc. Przy jego pomocy zdobądź Invisibility Talent i 
powróć do głównego holu. Znowu czeka cię walka z 
robotami. Po rozprawieniu się z nimi udaj się do Deten- 
tion Wing. Po wejściu skręć w prawo, gdzie napotkasz 
strażników. Porozmawiaj z nimi i pokaż swoją odznakę. 
Pójdź dalej, a następnie skręć w prawo na mostek. Za 
mostkiem wejdź do małego pokoiku po lewej i wciśnij 
przycisk, który otworzy ogromne stalowe drzwi. Przejdź 
przez nie i zejdź po rampie na dół do rzędu cel. Poroz- 
mawiaj ze wszystkimi więźniami i przeczytaj ich myśli. 
W czasie rozmowy z Jarredem zaoferuje ci on kartę ma- 
gnetyczną, dzięki której dostaniesz się do Joan Aiken. 
Musisz mu tylko pomóc uciec. Otworzy on też skrzynkę 
na końcu korytarza. W skrzynce tej możesz 
pstryknąć przycisk i wyłączyć blokadę cel. 
Jednocześnie włączy się alarm, co spowo- 
duje, że pojawią się strażnicy. Więzień sie- 
dzący naprzeciwko Jarreda zabije go i rzuci 
się na ciebie. Szybko go zabij i uniknij rzu- 
conego przez niego Demonstrike'a. Zabierz 
kartę magnetyczną i wbiegnij do celi. Użyj 
Fireballa, aby rozwalić ścianę, za którą jest 
tunel. Pójdź tunelem do końca i rozwal tam 
beczki tarasujące dziurę w ścianie prowa- 
dzącą do pomieszczenia kontrolnego. W 
środku jest kilka robotów, w tym dwa w zie- 
lonych skrzyniach. Zniszcz najpierw te 
skrzynie, a dopiero potem roboty. Następ- 
nie przesuń skrzynię, która jest w rogu, a 
dostaniesz się do pomieszczenia z dodatkową porcją 
Sanity. Wróć do pomieszczenia kontroli i użyj Haste. 
Potem przełóż wajchę, która otworzy drzwi do Deten- 


tion Wing, ale tylko na moment. Jeśli będziesz dosta- 
tecznie szybki, to zdążysz. Następnie wróć po raz ostat- 
ni do głównego holu i zmierz się z robotami. Po zabiciu 
ich udaj się do biura Joan Aiken. Przejdź przez sekretne 
wejście w regale z książkami i przy następnych drzwiach 
użyj karty magnetycznej. Jeżeli potrzebujesz trochę zdro- 
wia lub Sanity, wejdź w drzwi po lewej. Tam znajdziesz 
to, czego potrzebujesz. Potem użyj Haste lub Invisibili- 
ty, aby przedostać się dalej przez zabezpieczenia alar- 
mowe. Przejdź obok dwóch pracowników i dalej do win- 
dy. Zjedź na dół i porozmawiaj z naukowcem. Wyłączy 
on pole siłowe prowadzące do wyjścia. Użyj Invisibility i 
omiń dwa kolejne czujniki, wejdź do windy i zjedź na 
dół na kolejny poziom. 


Joan Aiken (Boss Level) 


Wzasadzie wisząca tutaj tabliczka mówi wszystko. Czeka 
cię ciężka przeprawa. Pierwszą lokację patrolują trzy 
roboty. Zniszcz je i przejdź przez drzwi z prawej. W tym 
pomieszczeniu jest dziewięć szklanych cylindrów oraz 
czerwona wiązka promieni. Twoim zadaniem jest wyłą- 
czenie owej wiązki. Aby tego dokonać, musisz znisz- 
czyć wszystkie szklane cylindry, w których są psionicz- 
ne mutanty. Wbrew pozorom są to jednak niezbyt groź- 
ni przeciwnicy. Dwa lub trzy celne strzały załatwią spra- 
wę. Po bitwie pozbieraj Sanity Serum oraz apteczki. 
Porozmawiaj przez telefon z Kiki Frost, która pracuje nad 
drogą twojej ucieczki. W następnej lokacji jest olbrzymi 
zbiornik. Drzwi po prawej są pilnowane przez straż, ale 
nie musisz z nimi walczyć. Strzel Fireballem w rurę na 
ścianie z tyłu. Zacznie się palić, co spowoduje, że przy- 
biegną tutaj strażnicy. Ty w tym czasie okrąż zbiornik i 
ślizgnij się do środka. Jest tam Joan 
która najwyraźniej nie jest zdziwio- 
pojawieniem się. Po krótkiej 
przystąpicie do walki. Na 
się z kilkoma przy- 
iken Anubis Guard. 
strzel kilka razy w 
zczenie go spowo- 
spłynie na dół ze swego 
ofensywie jest ona niezwy- 
i dlatego cały czas bacz, aby 
y. Pojawi się także kilka robo- 
óre uprzykrzą ci życie. Najlepszą 
nią na panią Aiken jest Fan Of Bla- 
ety nie uda ci się jej zabić. Kie- 
je porządnie pokiereszowana, 
oich sługusów, a sama 
Inimi drzwiami. Zabij przeciw- 
ników, wciśnij przycisk na ścianie po pra- 
otworzy się dwoje drzwi. Znajdziesz w otwartych 
ach Shield Break Talent, Clone Talent, Bi- 
Talent, Mummy's Revenge Talent oraz aptecz- 
Serum. Przejdź przez następne drzwi i poroz- 
z Kiki Frost, która da ci instrukcję, jak znaleźć 
i czekający na nim samochód. Skręć w prawo 


na pierwszym skrzyżowaniu korytarzy, skręć w lewo przy 
trzecich drzwiach i przejdź przez nie. 
























Professor Krebspawn's House 

Ten poziom jest podobny do Aiken Pharmaceuticals. 
Musisz się dużo nałazić i nasłuchać, ale jest tu również 
kilka ciężkich zagadek i ukrytych talentów. Podejdź do 
frontowych drzwi i zadzwoń jdź do foyer 
i być może uda ci się zobaczyć aj 
go przez następny hol. Jeś 
się, spotkasz go później. | 
ruj swe kroki do zamknięt 
z profesorem. Pogad 
do następnego pokoj 
moment, po czym pr 
pierw skieruj swe kroki 
książkę na lewo od d 
sekretny pokój za holem. 
Potem podejdź do 








którymi wszedłeś. Przyciśnij guzik, a na stole w foyer 
pojawi się Glyph. Pójdź tam i weź Star Shower Glyph. 
Zejdź na dół do holu, gdzie ponownie spotkasz się z 
profesorem. Idź za nim i rozmawiaj. Spójrz na przeraża- 
jący obraz, czy ten facet nie przypomina ci kogoś z in- 
nej gry? Wejdziecie do sali balowej, w której możesz 
ujrzeć wspaniały fortepian. Przejdź z profesorem przez 
następny długi korytarz (na zewnątrz możesz ujrzeć 
kolejnego demona), ciągle prowadząc konwersację, aż 
dojdziecie do pokoju ze szklanymi skrzyniami. W tym 
momencie profesor zostanie zawołany do telefonu. Te- 
raz możesz trochę pomyszkować. Wejdź do następne- 
go pomieszczenia i przyjrzyj się nutom leżącym koło 
statuy na prawo od wejścia. Jeżeli nie znasz się na nu- 
tach, to masz prawdziwego pecha, bo będziesz potem 
musiał zagrać ów fragment muzyki. Ale to za jakiś czas, 
bo na razie profesor zamknął drzwi prowadzące do sali 
balowej i fortepianu. Wejdź zatem do następnego poko- 
ju i przyjrzyj się obrazom na ścianie, ale nie dotykaj ich! 
Przeczytaj to, co jest napisane na kartce papieru, i za- 
notuj kluczowe zwroty. Są to illusion, storms, fires, truth, 
sun, death, demonology, science. Teraz musisz dopa- 
sować słowa do obrazów. Nie jest to zbyt trudne i sobie 
sam poradzisz. Po ułożeniu łamigłówki zyskasz ukryty 
pod szklaną skrzynką Fists Of Lightning Talent. Wróć 
do poprzedniego pokoju. Akurat powróci profesor i bę- 
dziecie kontynuować rozmowę. Profesor zaprosi cię na 
zewnątrz. Przechodząc przez salę balową możesz za- 
grać na fortepianie. Jeżeli zagrasz poprawnie melodię, 
to w holu pokaże się zdrowie. Nie musisz zatem, praw- 
dę mówiąc, wysilać się i udowadniać, że potrafisz grać. 
Rozmawiając z gospodarzem dotrzesz do wejścia pro- 
wadzącego do podziemi i następnego poziomu. 



































tatacombs 

Odwykłeś już od walki? To radzę ci się przygotować na 
poważne ; zmagania z bardzo uciążliwymi kreaturami. 
ten poziom w dużym pomieszczeniu z 
ina środku i czterema wyjściami. Każde z 
naczone dziwnym symbolem. Najpierw 
przejdź przez drzwi z symbolem przypominającym na- 
kladające się na siebie cyfry dziewięć i sześć. Porozma- 
wiaj przez telefon z Kiki Frost, kiedy znajdziesz się w 
lokacji pełnej bulgoczącej lawy. Zaraz potem zmierzysz 
się z pierwszym demonem. Polecam użyć Laser Talent, 
jeśli . przed jp kilka wiet ję celów, to 






















w ucieczce. ga otwierająca 


> gałce ale najpierw no 
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więźnia. Pogadajcie przez chwilę i pozwól mu pójść 
własną drogą. Otwórz następnie wszystkie cele i przejdź 
przez tylne drzwi do wielkiego pomieszczenia. W 
drzwiach celi pojawi się kilka demonów. Zabij je wszyst- 
kie i weź pierwszy z pięciu Demon Stone, których po- 
trzebujesz, aby skompletować pentagram w głównym 
pomieszczeniu. Wróć do niego, zabijając po drodze 
wszystkie napotkane demony. Po dotarciu na miejsce 

automatycznie włożysz kamień na swoje miejsce. Zdo- 
bycie drugiego kamienia przyjdzie ci łatwiej, a może tyl- 
ko mi się tak wydaje? Na samym początku dopadną cię 
trzy diabły, chociaż możesz uniknąć walki z nimi. | wła: 
śnie takie rozwiązanie polecam, gdyż można je stosun- 
kowo łatwo pokonać, ale po co tracić energię? Dopiero 
w chwilę potem zmierzysz się z demonami. Na twojej 
drodze są także porozrzucane Glyphs, więc jeśli masz 
mało energii, korzystaj z Reveal. Potem zabierz drugi 
Demon Stone, wróć i umieść go w pentagramie. Zdoby- 
cie trzeciego kamienia przyjdzie ci jednak z niemałym 
trudem. Dlatego lepiej, abyś często zapisywał stan gry. 
Przede wszystkim musisz przebyć dwa pierwsze hole z 
jak najmniejszym ubytkiem zdrowia. Ten odcinek drogi 
pokonaj powoli i ostrożnie, rozglądając się cały czas. 
Może uda ci się uniknąć ognia? Jeśli tak, to dojdziesz 
do przestronnej lokacji z dołem pelnym lawy i parą scho- 
dów. Wciśnij guzik pomiędzy schodami, a otworzą się 
drzwi po drugiej stronie dołu z lawą. Tam właśnie jest 
trzeci Demon Stone! Wejdź na górę po obojętnie któ- 
rych schodach i wciśnij guzik znajdujący się pomiędzy 
celami. Otworzy to wszystkie czworo drzwi. Zabij demo- 
na i diabła czających się w dwóch celach i naciśnij 
wszystkie cztery guziki (po jednym w każdej celi). Nad 
dołem z lawą pojawi się kawałek mostu. Powtórz do- 
kładnie tę samą czynność na górze drugich schodów. 
Gdy pojawi się cały most, przejdź po nim. Nie spiesz się 
jednak, bo kamera trochę dziwnie się obraca i możesz 
wylądować w lawie. Po drugiej stronie weź trzeci ka- 
mień oraz Sanity Serum i apteczki. Wracając natkniesz 
się na drugiej stronie na diabły i demony. Zabij je i szyb- 
ko skieruj się do ciemnego kąta po lewej. Użyj talentu 
Reveal na tym koncie i pchnij odznaczający się kawałek 
muru. Otworzy się sekretny pokoik w którym jest Sum- 
mon Fire Efreet Talent. Zaprawdę wspaniała zabawka, 
ale nie używaj jej na tym levelu. Demonom i diabłom i 
tak nic tym nie zrobisz. Wróć teraz do pomieszczenia z 
pentagramem, uważając jednak na płomienie po dro- 
dze. Przed wejściem do ostatnich drzwi porozmawiaj z 
Kiki Frost, Po wejściu pokonaj demona czającego się 
na pierwszej z platform. Później użyj Levitate, aby prze- 
lecieć nad lawą. Tylko przelatuj z platformy na platfor- 
mę, gdyż zbyt długi lot może zakończyć się w lawie. Po 
pokonaniu lawy skręć w prawo, przejdź po platformach, 
a potem skieruj się w lewo. Zabij kolejnego demona i 
podążaj dalej korytarzem, omijając płomienie i demony. 
Po pokonaniu diabła i demona zyskasz Sphere Of The 
Demon Talent. Potem wejdź do windy, dojedź do na- 
stępnej lokacji, gdzie powita cię spory tlumek diabłów i 
demonów. Pozabijaj je wszystkie i wejdź na górę po 
schodach. Przejdź przez drzwi - znajdziesz się w labi- 
ryncie. Twoim zadaniem jest wciśnięcie wszystkich czte- 
rech guzików rozmieszczonych w rogach labiryntu, co 
sprawi, że otworzą się drzwi. Niestety, w żaden sposób 
nie potrafię opisać, jak masz iść w tym labiryncie. Opis 
typu: "prawo, lewo, prosto, lewo...” nie ma najmniejsze- 
go sensu. Musisz poradzić sobie sam, ale nie jest to 
zbyt trudne. Po drugiej stronie labiryntu zabij diabła i 
demona, po czym wejdź na górę po schodach i weź 
czwarty Demon Stone. W tym momencie pojawią się trzy 
zaalarmowane diabły, które powinieneś zabić przed 
powrotem do labiryntu. Jeden z zabitych upuści Primor- 















_ dial Ooze Talent, więc nie zapomnij go zabrać. Po prze- 
 _ brnięciu przez labirynt na drodze do jeziorka z lawą cze- 


ka cię zabawa z kilkoma demonami i diabłami. Potem 
jeszcze przeprawa przez platformy i jesteś z powrotem 
przy pentagramie. Chyba brakuje jednego Demon Sto- 
ne? Ale akurat teraz zadzwoni do ciebie koleś, którego 
wcześniej uwolniłeś. Znajduje się on w drugim rejonie i 
wygląda na to, że ma piątą część pentagramu. Pech cię 
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jednak nie opuszcza, bo zanim ci go da, zostanie zabity 
przez demona. Skończ zatem z tym wrednym demonem 
(jak mniemam, sam wpadłeś na to, gdzie masz dotrzeć?) 
i zdobądź Demon Key. Powróć z nim do głównego po- 
mieszczenia i dalej skieruj swe kroki do ostatnich drzwi, 
K (to te z labiryntem). Musisz teraz do- 
Jatformy i użyć Demon Key na 
o czynu pojawi się piąty, ostatni 









Wylądujesz z powrotem w domu profesora. 
przez kuchnię i jadalnię, skręć w prawo. Zlokalizuj 

raz ukrywający przejście do pokoju z teleporterem w 
rogu. Wejdź tam, stań w teleporterze i przenieś się na 
miejsce jednej z najcięższych układanek. Oto zasady 
tej arcytrudnej układanki. Twoim podstawowym zada- 
niem jest umieszczenie klocków z symbolami księżyca i 
błyskawicy na odpowiednie miejsca. Oprócz nich znaj- 
dują się tutaj również cztery inne klocki, które mogą ci 
pomóc lub przeszkodzić w tej czynności. Każdy wy- 
pchnięty za krawędź klocek wraca na miejsce, w któ- 
rym stał na początku. No to do roboty! Po zakończeniu 
układania klocków na środkowym piedestale pojawi się 
szukany artefakt. Zjawi się również sam Krebspawn. Za- 
oferuje ci on artefakt, jeśli zdasz malutki test. Na podło- 
dze ułoży kafelki i każe ci strzelić w odpowiednie kafel- 
ki. Oczywiście po udanym strzelaniu wycofa się z umo- 
wy i będziesz musiał się z nim zmierzyć. To trudniejszy 
przeciwnik, niż by się wydawało z wyglądu. Najlepszą 
taktyką jest atak i to natychmiastowy. Zasyp go gwat- 
townym ogniem, nie daj mu chwili wytchnienia i spo- 
sobności, aby przywołał demony lub diabły. Kiedy spad- 
nie z półki jakieś osiem razy, umrze. Pozostawi po sobie 
całkiem sporą kolekcję talentów: Summon Lesser Win- 
ged Demon Talent, Demon Strike Talent, Demon Rift 
Talent i Shield Of Demonology Talent. Pozbieraj je, a 
także zdrówko i Sanity Serum. Wyjdź z domu i odleć 
helikopterem. 


Dead Gity 

Wylądujesz w jakiejś alejce. Dysponujesz swoimi talen- 
tami, ale niestety nie masz przy sobie żadnego ekwi- 
punku. Będziesz musiał sobie tym razem poradzić bez 
ciągłych telefonów od Kiki Frost. Jesteś zdany na sa- 
mego siebie. Pójdź alejką, skręć w prawo, lewo i jesz- 
cze raz w prawo. Porozmawiaj z osobnikiem na rogu, 
jeśli masz na to ochotę. Kiedy wejdziesz na ulicę na- 
przeciw kościoła, ujrzysz policjantów z oddziałów SWAT 
walczących z grupką zombi. Pomóż mundurowym za- 
bić umarlaków. Najlepszą bronią w walce z nimi jest 
Laser Talent i Lightning Strike. Ten drugi działa lepiej, 
jeśli jesteś otoczony przez sporą liczbę zombi. Uważaj 
zwłaszcza na Purple Zombie, bo dysponują one śmier- 
telnym Death Head. Polecam użycie przeciwko nim Les- 
ser Shield Of Reflect, która to osłona odbije ich ataki. 
Stracisz mało Sanity, a zadasz duże straty. Zombie z 
reguły padają po trzech strzałach laserem lub dwóch 
trafieniach Death Head. Przejdź na tył kościoła i wejdź 
w alejkę pomiędzy budynkami. Kiedy ponownie znaj- 
dziesz się na ulicy, skręć w lewo i porozmawiaj z ran- 
nym oficerem. Zaproponuj mu swoją pomoc. Oficer po- 
prosi cię, abyś odnalazł apteczkę, którą zgubił gdzieś w 
okolicy. Dojdź do skrzyżowania i skręć w lewo. Jest tam 
grupka zombi zgromadzona wokół owej apteczki. Zabij 
umarlaków, weź apteczkę i wróć do oficera. Policjant 
podziękuje i da ci klucz do wrót wieńczących pobliskie 

















schody. Pójdź znowu do skrzyżowania, przy którym znę 
lazłeś zagubioną apteczkę, ale tym razem skręć w pra: 
wo. Zabij tam kilka kolejnych umarlaków i wejdź na górę 
po schodach na końcu-drogi. Przejdź przez kilka kolej- 
nych drzwi, zabijając po drodze kilka grupek umarla- 
ków. Potem zejdź na dół po stopniach i porozmawiaj z 


nim porozmawiaj. Zapropon uje ci Deck Of Death Gli 
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ta się grupka umarlaków. Zabij je wszystkie i podejdź 
do dużej szczeliny w ulicy. Przeleć nad nią używając 
Levitate i pogadaj z oficerami stojącymi przy drzwiach z 
prawej. Będą chcieli od ciebie odznakę, ale ponieważ 
jej nie masz, podaj im nazwisko szefa oraz swoje na- 
miary. Wkrótce sprawa się wyjaśni i otrzymasz od poli- 
cjantów klucz do windy. Przeleć z powrotem nad szcze- 
liną w ulicy i pokonaj kilka nowych umarlaków, które 
pojawiły się na miejscu zabitych. Pójdź w dół ulicy i skręć 
w prawo, znajdziesz oszkloną windę, na której użyjesz 
klucza. Wjedź na górę i skręć na lewo, gdzie napotkasz 
uliczny gang. Po krótkiej dyskusji skop im tyłki swoim 
ulubionym talentem. Potem dojdź do złamanej balustra- 
dy i przeleć, używając Levitate, do skrzyni zawierającej 
Sanity Serum. Uważaj przy tym na dwa Purple Zombie 
stojące po drugiej stronie. Użyj osłony, aby je zabić. 
Przeleć na sąsiedni dach i zlokalizuj żółtą skrzynię w 
alejce. Wyląduj na tej skrzyni. Kryje się tam Red Zom- 
bie, który dysponuje śmiertelnym Hands Of The Dead. 
Strzelaj do niego laserem z góry skrzyni, dzięki czemu 
umarlak cię nie trafi. Gdy go zabijesz, zleć na dół i weź 
pozostawiony talent. Przejdź przez otwarte wrota i wejdź 
na duży dziedziniec, gdzie czeka na ciebie sam Golgo- 
tham. Po milutkiej konwersacji zmyje się, ale pozostaną 
jego sługusy. Ciężka będzie to przeprawa, bo potwory 
są dobrze uzbrojone i odporne. Najlepszym wyjściem 
jest użycie Lightning Strike. Staraj się trafić nim w kilku 
wrogów jednocześnie. Po zabiciu ich wrota staną otwo- 
rem i będziesz mógł wyjść na ulicę. Zabij umarlaków 
czających się na zewnątrz dziedzińca, a później skręć 
w lewo. Na lewo ujrzysz wielkie wejście do czegoś, co 
przypomina świątynię. Jest tutaj także sporo zombi, roz- 
wal je przy użyciu Lightning Strike. Później pójdź na 
wprost i skręć w lewo pomiędzy budynki, a wyjdziesz 
na kolejną ulicę. Pójdź w prawo, podejdź do blokady 
drogowej i porozmawiaj z oficerami. Brak odznaki po- 
nownie okaże się problemem, ale po chwili wszystko 
się wyjaśni. Pogadaj z policjantami przy furgonetce, a 
potem pójdź w dół ulicy, która prowadzi do nabrzeża. 
Tam będziesz asystował agentowi Strassburgnowi w 
jego pogoni po rzece. 


Watertront 

Przejdź na drugą stronę wrót i pozabijaj członków ulicz- 
nego gangu uzbrojonych w pistolety i shotguny. Poje- 
dynczy strzał z lasera wystarczy. Potem wejdź na górę 






facetem, który poprosi cię o pomoc. Skieruj swe kroki w 


| spotkasz pierwszego Zombie 
prawdę niebezpieczny! Nie tyl- 
ko potrafi przywoływ 6 inne umarlaki, ale także może 
cię sparaliżować i używa śmiercionośnego Pit Of Venom. 
Dlatego najpierw zajmij się nim, a nie przywoływanymi 
umarlakami. Dopiero kiedy go zabijesz, weź się za po- 
zostałe zombi. W Zombie Master strzelaj Ligtning Stri- 
(e, ponieważ oberwie nie tylko on, ale też i jego pod- 
adni. Po zabiciu jego i armii umarlaków zyskasz Shield 
Death Talent. Później podejdź do budynku z tablicą z 
napisem "Ring Buzzer For Assi- 
stance”. W środku jest twój tele- 
fon komórkowy. Przyciśnij guzik 
domofonu i pogadaj z nie- 
grzeczną osobą w środku. No 
cóż, wrócisz po telefon później. 
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o życie. Dwa strzały z lasera ifa- 


cet jest uratowany. Zaraz uciek- 
nie on w kierunku, z którego przy- 
szedłeś. Pójdź za nim. Zatrzyma 
_ się on przy wejściu na ten poziom. 
Porozmawiaj z nim, a otrzymasz 
od niego dużą apteczkę. Wróć do 
miejsca, gdzie go uwolniłeś, i pójdź w prawo. Zauważ, 
że są tutaj dwie wnęki z lewej. Zapamiętaj ten szczegól, 
gdyż później pojawią się w tym miejscu umarlaki. Przejdź 
przez drewniany mostek, zwracając przy okazji uwagę 
na wyłamany fragment barierki. Za mostem skręć w pra- 
wo i porozmawiaj ze strażnikiem, który będzie miał pew- 
ne wątpliwości co do twojej tożsamości. Potem poga- 
daj z robotnikiem stojącym przy studzience ściekowej. 
Spyta się on między innymi, czy pomożesz mu otwo- 
rzyć studzienkę ściekową. Wróć na most i przeleć, uży- 
wając Levitate, przez ową dziurę w barierce. Na drugiej 
stronie są zamknięte drzwi, przy których należy wstu- 
kać kod. Wklep kod 1522 i wejdź do środka. Przekręć 
tutaj zawory i przeleć z powrotem na mostek, a później 
udaj się do miejsca, gdzie spotkałeś robotnika. Otrzy- 
masz klucz, z którym powinieneś wrócić do budynku, w 
którym znajduje się twój telefon komórkowy. Natkniesz 
się na dużą hordę zombi. Pokonaj je i kontynuuj swoją 
wyprawę po telefon. Po dotarciu na miejsce automatycz- 
nie użyjesz klucza do drzwi. Po lekcji udzielonej niemi- 
łemu panu złap za telefon. Ciekawe, kto do ciebie dzwo- 
nit? Pięć z ośmiu wiadomości jest od Kiki Frost. Zadzwoń 
do niej! Później jeszcze raz udaj się na most. Po drodze 
po raz kolejny czeka cię walka z umarlakami. Po-przej- 
ściu przez most skieruj się ponownie w prawo i poroz- 
mawiaj ze strażnikiem przy bramie. Tym razem nie bę- 
dzie on sprawiał kłopotów i otworzy bramę. Za nią jest 
kolejny Zombie Master i jego pocieszna banda. Rozwal 
całą gromadę i wejdź na plac zabaw, gdzie atakowa- 
nych jest kilku cywilów. Postaw pomiędzy nimi zasłonę i 
zabij umarlaki. Cywilów w zasadzie nie musisz ratować, 
zatem nie bierz sobie do serca, jeżeli zginą. Przejdź przez 
bramę i pomóż chłopakom ze SWAT w potyczce z zom- 
bi. Porozmawiaj z nimi (gliniarzami, a nie umarlakami, 
rzecz jasna), a otrzymasz dużą porcję zdrowia. Później 
pójdź w lewo do amiiteatru. W tej chwili zadzwoni tele- 
fon i odbędziesz rozmowę z tajemniczym agentem. Po- 
dejdź do schodów, a ponownie zjawi się Golgotham. 
Ciężki to bój, ale myślę, że za pomocą Lightning Strike 
sobie poradzisz. Oczywiście w czasie bijatyki Golgotham 
ucieknie, więc po zabiciu jego podwładnych wyjdź z am- 
fiteatru przez tylne drzwi. Porozmawiaj z Kiki Frost i pójdź 
w prawo, a dalej po schodach do wyjścia na ulicę. Za- 
mień kilka zdań ze strażnikiem przy bramie. Nie będzie 
chciał cię puścić dalej bez odznaki. Pójdź w dół ulicy i 
znajdź w ślepej uliczce umarlaka pilnującego twojej 
odznaki. Zabij go, zabierz odznakę oraz apteczkę i wróć 
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do wrót. Pokaż odznakę służbiście i przejdź przez otwo- 
rzone wrota. Dalej idź w dół ulicy. Porozmawiaj z kolej- 
nymi wartownikami, którzy nawet nie zapytają cię o od- 
znakę. Przyjrzyj się stojącym obok drewnianym słupom. 
Obróć się w prawo i strzel w trzeci słup od lewej. Wróć 
do amfiteatru, przy którym teraz znajdziesz nowy talent 
- Demonstrike Glyph. Potem wróć na główną ulicę, skręć 
w lewo - wpadniesz na Strassburgha i jego zespół. Po- 
rozmawiaj z nimi i pójdziecie razem do zwodzonego 
mostu. Zostaniesz wyznaczony do opuszczenia mostu i 
dostaniesz od Strassburgha Bridge Access Card. Pójdź 
w dół alejki, a potem w prawo zabijając po drodze kilka 
umarlaków. Kiedy znajdziesz się koło wodospadu, mu- 
sisz użyć Telekinesis, aby przełożyć wajchy i przycią- 
gnąć platformę. Wejdź na nią i wciśnij guzik. Potem użyj 
otrzymanej od Strassburgha karty, aby opuścić most. 
Następnie użyj Levitate, aby przelecieć nad dziurą. Kie- 
dy odnajdziesz zamknięte wrota, zaskoczą cię trzy Zom- 
bie Master. Wygląda na to, że przyszedł czas, aby polec 
na polu chwały. Nic bardziej mylnego. Na twoje szczę- 
ście zjawi się Strassburgh ze swoim oddziałem. Zombie 
Master zajmą się nimi, a ty w tym czasie powróć do miej- 
sca, gdzie opuściłeś most zwodzony. Wejdź na platfor- 
mę i użyj guzika. Jak pech, to pech! Pójdzie w tym mo- 
mencie bezpiecznik. Znowu musisz wracać. Tym razem 
do miejsca, gdzie Strassburgh i jego podwładni kończą 
swój żywot. Przebiegnij do budynku naprzeciwko wrót. 


Uwdki) 


środku jest bezpiecznik, ale, jak na złość, w tym mo- 
mencie zatrzasną się drzwi i zostaniesz zmuszony do 
walki z umarlakami. Jeśli ich pokonasz, to drzwi staną 
otworem. Powróć do platformy, włóż bezpiecznik na miej- 
sce i używając Telekinesis przeleć na drugą stronę. Wróć 
_ do mostu zwodzonego, walcząc po drodze z umarlaka- 
—_ mi. Przejdź przez most i wejdź do magazynu. Zabierz 

stamtąd Lightning Bolt Talent i przygotuj się, aby użyć 
go na Zombie Master, który czai się pomiędzy skrzynia- 
mi. Zabij go, zanim zdąży on przywołać umarlaki. W la- 
biryncie skrzyń zostaniesz dopadnięty przez zbirów, ale 
nie są oni dla ciebie żadnym zagrożeniem. Zabij ich i 
przejdź przez wrota. Idź cały czas przed siebie, aż do- 
trzesz do rampy prowadzącej na duży statek. Drogę 
zastąpi ci sam Bone Priest. Przywoła on całą bandę 
opryszków, których musisz oczywiście zabić. Jeśli ci się 
to uda, wejdź na statek, znajdując po drodze swoją splu- 
wę. Przygotuj się do bitwy... 


Bone Priest (Boss Level) 


Po wejściu na statek przest 
wiedzieć się, gdzie znajduje 
cisk włączający Solar Panels 
statku, ale nie ma to większe 
udał się od razu na rufę, gd: 
Porozmawiaj z nim. W wynik 
szał. Po chwili teleportuje się 
e. pośrodku rufy. Pokonanie go 
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użyjesz następujących talentów: Laser, Lightning Bolt, 
Star Shower i Telekinesis oraz osłon, jakie uważasz za 
najbardziej skuteczne. Nie zapomnij uaktywnić właśnie 
tych talentów na swoim panelu. Obok miejsca, gdzie 
znajduje się Adjani, jest przycisk, który musisz nacisnąć, 
aby uaktywnić Solar Panels. Najpierw przy użyciu Tele- 
kinesis odrzuć Adjaniego od guzika, a następnie postaw 
zasłonę i wciśnij przycisk. Uruchom wszystkie pięć So- 
lar Panels i ustaw je na "hot". Musisz być jednak przy 
tym bardzo szybki. Potem walnij Adjaniego za pomocą 
Lightning Bolt. Zabij plączące się w pobliżu umarlaki i 
pobiegnij za Adjanim na drugą stronę statku. Tutaj po- 
wtórz wszystkie poprzednie czynności i kiedy Adjani 
zostanie osłabiony, wypal do niego Star Shower i po- 
praw Lightning Bolt. Adjani ponownie zwieje na rufę. Tym 
razem jednak Solar Panels są włączone, więc od razu 
zasyp go Star Shower i Lightning Bolt. Pozbieraj pozo- 
stawione przez niego talenty: Hands Of The Dead, Sum- 
mon Zombie, Pit Of Venom oraz porcje Sanity Serum i 
apteczki. Wejdź do motorówki opuszczanej przy burcie 
i porozmawiaj z Kiki Frost, a później przełóż wajchę, co 
spowoduje, że motorówka opuści się na wodę. Popłyń 
do Power Station, czyli elektrowni. 


Power Station 

Wyjdź z motorówki i przygotuj się na kolejne spotka- 
nie z "wujkiem" Golgothamem. Tradycyjnie przywoła 
on całą armię złych cha- 
rakterów i opuści teren bi- 
twy. Po zabiciu wrogów 
możesz rozpocząć poszu- 
kiwania wejścia do elek- 
trowni. Drzwi frontowe są 
zniszczone, więc pójdź w 
lewo przez wrota, gdzie 
znajdziesz rozwalony 
most. Przeleć nad dziurą 
w nim i otwórz drzwi po 
prawej. Pójdź w prawo, a 
później w lewo, aż doj- 
dziesz do recepcji i holu z 
lewej. Porozmawiaj z pra- 
cownikiem elektrowni, któ- 
ry powie, że te wszystkie 
zniszczenia są dziełem 
Abla. Wejdź do holu i, je- 
śli chcesz, porozmawiaj z 
rannym pracownikiem. 
Cztery biura w holu są otwarte, ale nie ma w nich kom- 
pletnie nic. Przejdź się do końca holu (obok dystrybu- 





tora z wodą) i skręć w prawo. Przejdź przez drzwi i idź 
dalej korytarzem aż do zdemolowanego miejsca. Jeśli 
dobrze poszukasz, to w rogu znajdziesz przycisk. Użyj 


 Telekinesis, aby go wcisnąć. Możesz równie dobrze, 
_ używając Levitate, przelecieć nad dziurą i go przyci- 
- _ snąć, ale stracisz przez to więcej Sanity. W wyniku 
J-  wciśnięcia przycisku otworzą się drzwi w lokacji, gdzie 
_ rozmawiałeś z pierwszym pracownikiem. Wróć się i 


przejdź przez nie. Skręć w lewo i zejdź po kilku schod- 





kach. Porozmawiaj przez telefon z Kiki Frost, a potem 
przejdź przez drzwi. Spotkasz się tam ze stojącym na 
wyższym balkonie Ablem. Zakończy on tę rodzinną po- 
gawędkę wysadzeniem korytarza, a ty oglądniesz so- 





bie teraz filmik pokazujący Bobby'ego ukrytego w ja- 
kimś budynku. Potem ujrzysz Caina i walące się na 
niego ściany. Nastąpi powrót do gry i niespodzianka! 
Przez jakiś czas będziesz sterował Bobbym. Opuść po- 
mieszczenie i za drzwiami pójdź w lewo. Idź cały czas 
przed siebie, dopóki nie znajdziesz dużego pomiesz- 
czenia z kwasem. Podejdź ostrożnie do basenu z ową 
źżrącą substancją i użyj Reveal, aby ujrzeć niewidzial- 
ne platformy nad zbiornikiem. Wejdź na pierwszą plat- 
formę i przesuń się na środek basenu. Tam użyj po- 
nownie Reveal, a ujrzysz drugą poruszającą się plat- 
formę. Kiedy obie się złączą, przeleć na drugą stronę i 
wyjdź z tego pomieszczenia. Gotowy do przebycia 
kolejnego labiryntu? Nie martw się, nie jest on aż taki 
trudny. Musisz odnaleźć cztery płyty, po stanięciu na 
których zostaną wyłączone pola elektryczne w holu. 
Pamiętaj także, że w każdej chwili możesz rozpocząć 
pokonywanie labiryntu od początku. Po dotarciu na 
drugi koniec labiryntu wyjdź z niego przez drzwi i po- 
rozmawiaj z Tedem. Później rusz w dół holu do następ- 
nego pomieszczenia. Tym razem układanka nie jest 
uciążliwa. Użyj Reveal, aby ujrzeć kilka niewidzialnych 
platform. Twoim zadaniem jest dostać się na podłogę 
z prawej strony od wejścia. Po pokonaniu platform i 
dotarciu na miejsce wciśnij guzik, co otworzy drzwi. 
Przejdź przez nie i zejdź na dół po schodach do kolej- 
nego pomieszczenia. Zignoruj pracownika i wejdź na 
górę po schodach naprzeciwko, potem skręć w prawo 
i znajdziesz się już w pobliżu Caina. Skręć w lewo i 
użyj Repolusion Talent. Dzięki niemu łatwo zjedziesz 
w dół. Wciśnij guzik, aby otworzyć drzwi w pomiesz- 
czeniu, gdzie był pracownik. Wróć tam (teraz już tam 
nie ma pracownika), skręć w prawo i zejdź na dół po 
schodach. Idź korytarzem tak długo, aż znajdziesz 
pokój z obracającymi się cylindrami. Ponieważ dalsza 
droga jest niemożliwa, musisz skorzystać z cylindrów, 
aby dostać się na drugą stronę. Nie jest to takie trud- 
ne, jak się z początku wydaje. Po dotarciu na drugą 
stronę obróć się w lewo, zejdź na dół holu i skieruj się 
ponownie w lewo. Natkniesz się przy wentylatorach na 
Teda, z którym się ździebko posprzeczasz. Wejdź do 
sterowni i wciśnij trzy przyciski, aby wyłączyć wentyla- 
tory. Teraz wykonując zygzaki możesz pokonać dalszą 
część pomieszczenia. Po jego drugiej stronie użyj Te- 
lekinesis, aby wcisnąć guzik i w ten sposób wyłączyć 
pole elektryczne w holu, z którego tutaj przyszedłeś. 
Jednocześnie zauważysz talent, ale pozostaw go na 
swoim miejscu, weźmiesz go później, grając już jako 
Cain. Wróć tymczasem do holu, a później wejdź do po- 
mieszczenia z buchającymi parą otworami wentylacyj- 
nymi. Usłyszysz Caina za drzwiami, ale na razie nie bę- 
dziesz go mógł uratować. Pojawi się bowiem Abel i zo- 
staniesz zmuszony z nim walczyć. W zasadzie walka ta 
będzie jednostronna, bo nie możesz go zranić swoimi 
talentami. Dlatego zwab go w pobliże otworu wentyla- 
cyjnego, użyj Telekinesis, aby przełożyć wajchę, i pod- 
pal Abla. Potem skorzystaj z Push, aby go odrzucić. 
Koleś się wkurzy i będzie starał się ciebie dopaść. W 
odpowiedniej chwili użyj Telekinesis, a uda ci się go zra- 
nić. Możesz również użyć Repulsion, aby rzucić go na 
otwór wentylacyjny. Zraniony Abel zdenerwuje się jesz- 
cze bardziej i zacznie miotać Lightning Bolt. Nie zapo- 
mnij jednak, że Cain potrzebuje twojej pomocy. Stań więc 
przed panelem sterowania i kiedy strzeli Abel, uchyl się. 
Panel zostanie zniszczony, a Cain uwolniony. Abel bły- 
skawicznie wepchnie Caina z powrotem do pokoju i 
ucieknie zabierając Bobby'ego i Teda. Ponownie grasz 
Cainem, więc wyjdź z pomieszczenia i rozejrzyj się. Pójdź 
do holu z wentylatorami, omijając przeszkody tak jak 
Bobby, i użyj Levitate, aby wziąć Wave Of Repulusion 
Glyph (pamiętasz, jak pisalem, abyś go nie ruszał?). 
Potem wróć na miejsce bitwy i opuść je w ten sam spo- 
sób, co Abel i chłopcy. Zejdź na dół holu i wejdź do 
pokoju, w którym znajdziesz... aż sześć talentów! Są to 
Wave Of Repulusion Talent, Shield Of Truth Talent, Di- 
spel Talent, Electrical Storm Talent, Lightning Strike Ta- 
lent i Electrical Storm Glyph. Porozmawiaj z Kiki Frost i 
przejdź przez drzwi na następny poziom. 
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Meat Plant 

Przejdź przez drogę i podejdź do zagrody. Porozma- 
wiaj tradycyjnie z Kiki Frost i otwórz wrota z prawej. 
Potem idź w dół, aż dojdziesz do stodoły. Przejdź przez 
nią i wejdź przez duże drzwi z lewej. Pogadaj z dwoma 
strażnikami, którzy nie będą chcieli cię puścić bez spe- 
cjalnej przepustki od sierżanta Blaine'a. Podejdź do 
policyjnego samochodu, a potem do furgonetki nale- 
żącej do SWAT. Blaine siedzi za stolikiem. Kiedy zapy- 
ta się, jak bardzo jesteś dobry, odpowiedz: 'Damn Stra- 
ightl”, aby mu zaimponować. Wyśle razem z tobą oli- 
cera i tym sposobem dostaniesz się do środka Meat 
Plant. Ujrzysz tam oddział SWAT przy drzwiach wej- 
ściowych. Mundurowi najwyraźniej boją się umarlaków, 
więc pokaż im, że nie znasz uczucia strachu, Wejdź 
do środka i potem do góry po schodkach. Zajrzyj przez 
szybkę, a ujrzysz dużo martwych krów wiszących na 
hakach. Zabij zombi pożerającego oficera w rogu i 
przejdź przez drzwi z lewej. Pójdź korytarzem do miej- 
sca, gdzie będziesz mógł spojrzeć w dół. Na lewo leży 
martwy gliniarz, a obok niego klucz. Jest tam również 
przycisk w ścianie, ale zajmiesz się tym później. Na 
razie pójdź dalej prosto i skręć w drzwi po prawej. Za- 
bij kilku umarlaków i pójdź wzdłuż korytarzem. Odnaj- 
dziesz zamknięte drzwi, do otwarcia których potrze- 
bujesz klucza. Zatem podejdź do otworu i zeskocz na 
górną skrzynię, a potem zeskocz po kolejnych skrzy- 
niach na dół. Przejdź przez drzwi, a znajdziesz się pod 
korytarzem, którym wcześniej szedłeś. Wdrap się na 
płot i użyj Telekinesis, żeby wcisnąć guzik, który otwo- 
rzy drzwi. Wróć, przejdź przez drzwi do leżących zwłok 
i weź klucz. Po wejściu do stajni drzwi za tobą zatrzasną 
się, ale otworzą się drugie, z których wyskoczą trzy 
Butcher Bull. Te gigantyczne góry mięsa dysponują 
sporym arsenałem talentów. Najlepszą bronią przeciw 
nim jest atak laserami bądź błyskawicami oraz ciągłe 
poruszanie się. Kiedy już przemienisz je w górę paru- 
jącego mięcha, podnieś Imprison Talent i opuść to nie- 
miłe pomieszczenie. Przejdź holem do drzwi, po przej- 
ściu przez które zobaczysz wiszące krowy. Przejdź 
przez pomieszczenie i wyjdź do holu. Skręć w prawo, 
potem w lewo, aż znajdziesz się ponownie w znajomo 
wyglądającym korytarzu. Odnajdź teraz zamknięte 
drzwi i użyj klucza, aby je otworzyć, Stań w wejściu i 
rozejrzyj się, zanim zaczniesz iść holem. Użyj Haste i 
rusz przed siebie, a później przejdź przez drzwi z le- 
wej. Jeśli nie wykonasz tego dostatecznie szybko, do- 
padnie cię Butcher Bull. W pomieszczeniu, do którego 
się dostaniesz, jest pelno krowich korpusów oraz kilka 
potworów do zniszczenia. Podobnie jest w następnym 
i dopiero w trzecim natkniesz się na kilka umarlaków 
obok rampy. Zabij je wszystkie, pamiętając przy tym, 
że osłony są najlepszą bronią przeciw Death Head. Po- 
tem przejdź przez drzwi w rogu pomieszczenia, znaj- 
dziesz się w miejscu, gdzie pakuje się mięso. Czeka tu 
na ciebie kolejna układanka. Najpierw jednak zabij 
umarlaka czającego się przy wejściu. Dopiero teraz weź 
się do roboty. Przede wszystkim pamiętaj, że najważ- 
niejszy jest czas. Z tego też powodu nie wahaj się ko- 
rzystać z Haste. Więcej w tej kwestii nie mogę ci po- 
móc. Po przebyciu przez pomieszczenie znajdziesz 
drzwi, za którymi jest pokój wypełniony... hot-dogami! 
Zaraz po wejściu zostaniesz zaatakowany przez kilku 
umarlaków. Użyj osłony i po zabiciu zombi wejdź do 
holu. W rogu czai się kolejny zombi. Znajdź schody, a 
wtedy zadzwoń do ciebie rządowy agent. Po rozmo- 
wie zejdź na dół po schodach do holu, gdzie w rogach 
czają się kolejne umarlaki. Zabij je i przejdź przez drzwi. 
Rozejrzyj się, a ujrzysz talent nad drzwiami. Wejdź na 
górę po schodach i obróć się. Przypatrz się otworowi 
wentylacyjnemu po drugiej stronie holu. Do talentu 
możesz się dostać korzystając z Levitate i przelatując 
od jednej do drugiej z malutkich półek. Zabierz Sum- 
mon Glyph Devil Talent. Teraz masz do wyboru zesko- 
czenie na dół i stracenie pięćdziesięciu punktów zdro- 
wia lub użycie Levitate, wrócenie na schody i strace- 
nie stu sześćdziesięciu punktów Sanity. Lepsze jest to 


_ Sanity: Aiken's Artifact 
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pierwsze rozwiązanie, bowiem możesz sam się podle- 
czyć dzięki Heal Talent. Wejdź do następnego pomiesz- 
czenia i prześlizgnij się pomiędzy promieniami alarmu. 
Nie używaj przypadkiem Haste, gdyż jest to niepotrzeb- 
ne. Przy małym otworze skręć w lewo i z pokoju weź 
klucz. System alarmowy wyłączy się, będziesz więc 
mógł spokojnie opuścić pomieszczenie. Teraz musisz 
się cofnąć spory kawał drogi. Wróć przez hol, wejdź 
na górę po schodkach, przejdź przez pomieszczenie, 
gdzie pakuje się mięcho, i zabij kilku umarlaków na 
górze. Dalej idź nadal tą samą drogą, którą przysze- 
dłeś, aż pomieszczenia, w którym musiałeś korzystać 
z talentu Haste. W międzyczasie porozmawiaj z Kiki 
Frost. Później przejdź przez drzwi po prawej. Qrczak, 
kto wyłączył światło? Część kolejnego labiryntu znaj- 
duje się w kompletnych ciemnościach. Możesz co 
prawda użyć talentu Reveal, aby go oświecić, ale kie- 
dy skończy ci się Sanity, ponownie wszystko pogrąży 
się w ciemnościach. Pocieszający jest fakt, że twoim 
zadaniem jest tylko dotarcie na drugi koniec labiryntu. 
W labiryncie jest także schowanych sporo power-upów, 
ale ganianie za nimi nie ma chyba większego sensu. 
Po wyjściu z labiryntu czeka cię kolejne ciężkie zada- 
nie. Stanięcie w złym miejscu spowoduje pojawienie 
się Butcher Bulla. Jeśli jednak uda ci się dotrzeć na 
drugą stronę, możesz wydać okrzyk radości. Przed 
tobą ostatni poziom. 





Wejdź do dużego pomieszczenia i porozmawiaj z 
Joan Aiken. Zdąży ci ona zdradzić straszliwy sekret, 
a w chwilę potem zginie zabita przez Golgothama, 
który jak zawsze niespodziewanie się pojawi. Przy- 
gotuj się do ostatecznej rozgrywki! Golgotham zaata- 
kuje przywołując trzy fale potworów, które wyjdą z 
dziwnych teleporterów. Po zabiciu każdej z grup na 
chwilę zostają wyłączone osłony chroniące owe tele- 
portery, więc strzelaj w nie, zanim pojawią się następ- 
ne potwory! Po trzecim twoim ataku na nieosłonięty 
teleport nastąpi wybuch. I tak po kolei uczyń ze 
wszystkimi teleporterami. Najlepiej, abyś atakował ta- 
lentami Storm lub Fire. Po zniszczeniu wszystkich te- 
leportów Golgotham eksploduje i pozostawi po so- 
bie całą górę talentów: Sun Protection Talent, Illusion 
Protection Talent, Science Protection Talent, Truth 
Protection Talent, Death Protection Talent i Demono- 
logy Protection Talent. Oczywiście nie zabraknie rów- 
nież dużych porcji Sanity Serum i zdrówka. Potem 
stań pomiędzy teleportami Illusion i Truth. Powinie- 
neś dostrzec przesuwający się cień. Kiedy cień znaj- 
dzie się pomiędzy teleportami, użyj talentu Reveal, 
aby ujrzeć poruszającą się platformę, na którą powi- 
nieneś wskoczyć. Kiedy ujrzysz ciemną półkę ponad 
sobą, użyj Levitate, aby się na nią dostać. Znajdziesz 
tutaj Psi-Suppressant Talent i Psi-Suppressant Glyph. 
Później stań na teleporterze i przenieś się na środ- 
kową platformę, gdzie porozmawiasz z Bobbym i Te- 
dem. Za wcześnie jednak na świętowanie zwycięstwa. 
Po serii efektownych wybuchów znajdziesz się na 
środkowej platformie oko w oko z prawdziwym Gol- 
gothamem. Nie martw się jednak, nie jest on aż tak 
groźny, na jakiego wygląda. Musisz się tylko szybko 
poruszać i unikać jego ognia. Uważaj także, aby nie 
spaść we wrzącą lawę. Strzelaj laserami bądź bły- 
skawicami w jego żebra, a raczej w mięcho zasłania- 
jące żebra. Kiedy już je zniszczysz, ujrzysz szary 
mózg pomiędzy żebrami. Rozwal go i wyślij Golgo- 
thama w sam środek lawy. Ale... to jeszcze nie ko- 
niec! Koleś ponownie pojawi się na platformie. Powtórz 
wszystko jeszcze raz, a potem jeszcze raz i... W sumie 
Golgotham musi wpaść do lawy aż pięć razy. Po pią- 
tym razie pozbieraj porozrzucane po platformie talen- 
ty: Suppress Sun Talent, Suppress Illusion Talent, Sup- 
press Science Talent, Suppress Truth Talent, Suppress 
Death Talent i Suppress Demonology Talent. Potem 
przeleć, używając Levitate, do Bobby'ego i Teda, po- 
rozmawiaj z nimi i zakończ ten poziom. 
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Mitermatch 
Po opuszczeniu budynku spotkasz chłopaków ze SWAT 
oraz tajemniczego agenta. Pojawi się także Kiki Frost i 
wszystko wyglądać będzie na szczęśliwe zakończenie. 
Kiedy jednak Bobby zostanie odesłany do samocho- 
du, agent rozkaże oddziałowi SWAT zabicie ciebie. W 
tej jednak chwili wpadnie na tę uroczą imprezkę Abel i 
pozabija wszystkim z wyjątkiem ciebie i Booby'ego oraz 
Teda. Pamiętaj o osłonach refleksyjnych, które mogą 
zranić Abla. W pierwszej rundzie zaatakuj swojego bra- 
ta za pomocą Death Head, którym możesz zadać mu 
znaczne straty. Traf go przynajmniej kilka razy, a wtym 
czasie Bobby użyje Telekinesis, aby otworzyć pobli- 
skie wrota. Wdrap się na półkę i poczekaj, aż dołączy 
do ciebie Abel. Wtedy użyj Push, aby go zepchnąć... 
No cóż, wygląda na to, że właśnie zostałeś jedynakiem. 
Pozbieraj pozostawione przez braciszka talenty: Light- 
ning Strike, Wave Of Force, Storm Protection, Electri- 
cal Storm, Storm Suppression, Shield Of Storm, Sum- 
mon Storm Dijinns i Electrical Storm Glyph. Dołącz do 
Bobby'ego oraz Teda i tym oto sposobem zakończy- 
leś kolejną bohaterską misję w ramach ocalenia ludz- 
kości. 


Selfproclaimed Solefald 


Wrogowie 
AD - Attack Damage, HP - Hit Points, | - odporność 


Redneck (z shotgunem): AD 10, HP 40 

Rednack (z pistoletem): AD 10, HP 40 

Anubis Guard (niebieski): AD 20, HP 60, I Sun To- 
LC) 

Anubis Guard (czerwony): AD 20, HP 60, I Sun To- 
tem 

Anubis Guard (fioletowy): AD 20, HP 60, I Sun To- 
OJJ 

Psionic Prisoner: AD 30, HP 80 

Gang Member (z shotgunem): AD 40, HP 120 
Gang Member (z pistoletem): AD 40, HP 120 
See WEW WEW | JAŁOWCA 
LC 

Showgirl (różowy): AD 40, HP 160, I Illusion Totem 
Showgirl (czerwony): AD 40, HP 180, I Illusion To- 
tem 

Droid (czerwony): AD 60, HP 100, I Science Totem 
Droid (zielony): AD 60, HP 180, I Science Totem 
Droid (niebieski): AD 60, HP 240, I Science Totem 
Mutant: AD 60, HP 200, I Science Totem 

Devil (czerwony): AD 80, HP 240, I Demonology 
Totem 

Devil (niebieski): AD 80, HP 320, I Demonology To- 
tem 

Winged Demon (fioletowy): AD 80/150, HP 180, I 
Po ojsjeoieyZafocJ 

Winged Demon (zielony): AD 80/150, HP 180, I De- 
monology Totem 

Winged Demon (czerwony): AD 80/150, HP 180, I 
Demonology Totem 

Zombie (zielony): AD 80, HP 300, I Death Totem 
Zombie (fioletowy): AD 80, HP 400, I Death Totem 
Zombie (brązowy): AD 80, HP 400, I Death Totem 
Zombie (czerwony): AD 80, HP 400, I Death Totem 
Zombie Master: AD 80, HP 500, I Death Totem 
EW dEWIN (EW WPRO KE OZZ UNI 
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Butcher Bull (szary): AD 100, HP 480, I Demonolo- 
gy Totem 

Butcher Bull (niebieski): AD 100, HP 600, I Death/ 
Demonology Totem 
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producent: Konami/Mierosofi 
platforma: PG 
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klasyk z playstation zdobył sobie naprawdę ogromną popularność i zdecydowanie na nią za- w 
służył. Zresztą, o powodach owych zachwytów możecie przeczytać w recenzji opublikowanej 
w listopadowym numerze CD-Action. Tutaj natomiast znajdziecie poradnik, który polecam 
wszystkim mającym problemy z przejściem jakiegoś etapu. Tradycyjnie nie polecam przecho- 















Obszar 1: Doki 


Snake ukrywa się za dużym zbiornikiem, w momencie 
gdy przejmujesz nad nim kontrolę. Zanim gdziekolwiek 
SCLOCzA cya oj ras Etoezotoycte I EJ zloty ci(cWctozi 
się w prawym górnym rogu ekranu. Zorientuj się, jakimi 
trasami poruszają się strażnicy, i gdy będziesz gotowy, 
wejdź do wody, z której wyszedłeś. Po lewej stronie znaj- 
dziesz rację żywnościową. Wróć za zbiornik, połóż się 
na ziemi, podczołgaj do lewej ściany i podejdź do góry 
aż do narożnika. Poczekaj na odpowiedni moment i szyb- 
ko przedostań się na przeciwległy koniec hali - po twojej 
prawej ręce. Ukryj się po prawej stronie dużego urządze- 
nia, zabierz rację żywnościową i poczekaj, aż strażnik 
stanie po lewej stronie. Wtedy przeczołgaj się pod rurą i 
biegnij do góry. Ukryj się po prawej stronie podnośnika i 
zabierz kolejną rację, poczekaj, aż winda zjedzie na dół i 
CZA OWAIEY ZOE UkAoleC UC E Wazy oliwa KojolcH 
głość. W odpowiednim momencie wbiegnij na platformę 
windy, która automatycznie ruszy do góry, pod warun- 
kiem że nie jest uruchomiony alarm. 


Obszar 2: Lądowisko śmigłowców 


Na początek będziesz musiał wysłuchać kilku transmisji 
przez radio. Warto zwrócić uwagę na to gadanie, bo moż- 
na się sporo dowiedzieć na temat samej gry. Po kilku 
minutach rozmowy znów przejmiesz kontrolę nad boha- 
terem. Jak zwykle na początku misji, przyglądnij się do- 
kładnie mapie i obejrzyj teren przez lornetkę. Jeśli twoje 
zdrowie ucierpiało, jedną rację znajdziesz ukrytą za 
windą, a drugą za skrzyniami otoczonymi śniegiem. Do 
następnego obszaru prowadzą stąd dwie drogi, jedna na 
poziomie, na którym się właśnie znajdujesz, a druga nie- 
co wyżej - na balkonie. Podbiegnij na rampę, na której 
lądują śmigłowce, zatrzymaj się i poczekaj, aż światła 
szperaczy zaczną przeszukiwać inny teren. Biegnij wzdłuż 
poręczy po lewej stronie, w miarę jak światło przesuwa 
się w tamtą stronę. Po drodze znajdziesz chaff grenade. 
Poczekaj, aż światła się spotkają” i podbiegnij na śro- 
dek lądowiska. Stąd wróć na lewą stronę i zbiegnij po 
rampie. ldź wzdłuż lewej ściany, aż trafisz do pomiesz- 
czenia magazynowego pilnowanego przez kamerę sprzę- 
żoną z karabinem maszynowym. Zeby nie dać się wy- 
kryć, przejdź ostrożnie pod kamerą. W tym pomieszcze- 
niu znajdziesz stun grenade. Aby je zdobyć, idź w stronę 
lewej ściany, trzymając się bardzo blisko skrzyń. Gdy 
kamera obróci się w prawą stronę, szybko podbiegnij i 
zabierz granaty. Tą samą metodą wyjdź z pomieszcze- 
nia. Na północ od lądowiska stoi ciężarówka, w której 
znajdziesz swoją pierwszą broń - socom pistol. Ostroż- 
nie podejdź do ciężarówki, zabierz pistolet, po czym po- 
dejdź do północnej ściany. Zwróć uwagę, że broń, którą 
właśnie zdobyłeś, nie posiada tłumika, dlatego na razie 
nie powinieneś jej używać. Aby dostać się do wyjścia na 
poziomie gruntu, podejdź do północnej ściany, a dokład- 
niej do jej lewego narożnika, gdzie znajduje się kamera i 
śpiący naprzeciwko wyjścia strażnik. Trzymając się bli- 
sko ściany przeczołgaj się za strażnikiem i wejdź do otwo- 
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skieruj się w stronę północno-wschodniego narożnika. 


Przyciskając plecy do ściany przejdź pod kamerą i gdy 


'ta obróci się w lewo, szybko pobiegnij w prawo i na scho- 


dy. Będąc przy drugich schodach, zwróć uwagę na straż- 
nika patrolującego okolicę. Poczekaj, aż odwróci się do 
ciebie tyłem i pójdzie w swoją stronę. Wtedy szybko i 
ostrożnie podejdź do drugiego otworu wentylacyjnego i 
wczołgaj się do niego. 


Obszar 3: System wentylacyjny 
(CELE BUY) 


Po wysłuchaniu kolejnej transmisji poczołgaj się, aż do- 
trzesz do połączenia korytarzy w kształcie litery T. Skrę- 
cając w lewo znajdziesz rację żywnościową, natomiast 
kierując się w prawo dotrzesz do wyjścia. Idąc w tamtą 
stronę otrzymasz kolejną transmisję sugerującą, że do 
wyjścia zaprowadzą cię kręcące się po tunelach gryzo- 
nie. Idź za nimi. 


Obszar 3: System wentylacyjny 
(z poziomu balkonu) 


Po wysłuchaniu transmisji skieruj się w prawo. Gdy bę- 
dziesz przechodził nad kratką wentylacyjną, usłyszysz 
dwóch strażników rozmawiających o kimś, kto wdarł się 
do wnętrza bazy i zabił trzy osoby. Usłyszysz również parę 
rzeczy o dziewczynie przetrzymywanej w celi. Po obej- 
rzeniu przerywnika idź dalej aż do wyjścia. 


Obszar 4: Hangar czołgów (z niższego 
poziomu) 
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czołgu aż do schodów. Pod nimi znajdziesz amunicję d 
pistoletu. Wbiegnij po schodach, ale uważaj na kamer 
która znajduje się u góry. Omiń ją i przejdź górą na dr 
stronę hangaru, aż dotrzesz do pomieszczenia z ot 
tymi drzwiami. Znajdziesz w nim thermal goggles. Wi 
z pomieszczenia. Na końcu platformy, po której chodz 
znajdziesz kolejne chaff grenades. Wróć do schodó 
nimi na dole znajduje się winda. Poczekaj, aż strążi 
się oddalą, stań po prawej stronie windy i naciśni 
cisk, aby ją wezwać. W środku wybierz Bl, aby 
się na kolejny poziom. 


Obszar 4: Hangar czołgów (z pozi 
halkonu) 


Ly COLECZo (EW KORZYSC orESYdJąIIJ 
grenades, a po prawej kamerę. Zabierz granaty i, unika- 
jąc kamery, idź, aż dotrzesz do pomieszczenia z otwarty- 
mi drzwiami. Wejdź do niego i rozglądnij się w poszuki: 
waniu thermal goggles. Zabierz je i wyjdź z pomieszcze- 
nia. ldź na przeciwległy koniec hangaru. Unikając znaj- 
dującej się tu kamery, zejdź po schodach na dół. Pod 
schodami znajdziesz amunicję do pistoletu. Zabierz ją i, 
uważając na strażników, podejdź do drzwi windy. Wezwij 
ją, wejdź do środka i jako poziom docelowy wybierz B1. 
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Obszar 5: Poziom Bl - cele 


Po wyjściu z windy skontaktuje się z tobą Mei-Ling i po- 
informuje, że na tym poziomie znajduje się szef DARPA, 
człowiek, którego poszukujesz. Niestety, wszystkie drzwi 
tutaj są zamknięte, więc musisz znaleźć inną drogę. Idż 
korytarzem, aż trafisz na drabinę prowadzącą do szybu 
wentylacyjnego. Wdrap się po niej do otworu i zacznij 
SEZ SC Cze toeidsACY TOWA oyajZSYA 
tam amunicję do pistoletu, a oprócz tego będziesz mógł 
popatrzyć przez kratkę na strażnika siedzącego na fote- 
lu. Wróć do głównego tunelu i idź aż do rozgałęzienia w 
kształcie litery T. Skręć w lewo i gdy będziesz nad ko- 
ELEMIELUCN AJAY CCA Kol Zosta Cyd zYz [or] 
na łóżku kobietę, która właśnie trenuje mięśnie brzucha. 
Idź dalej, przez ostatnią kratkę zejdziesz na dół do celi, 
w której znajduje się poszukiwany przez ciebie facet. Po- 
rozmawiaj z nim, oprócz wielu ciekawych informacji do- 
staniesz również kartę identyfikacyjną pozwalającą na 
otworzenie większości drzwi na tym poziomie. Rozmowa 
niestety skończy się dla pana Andersona śmiercią. Wy- 
bierz otrzymaną przed chwilą kartę i wyjdź z celi. KC 
niesz zaskoczony przez kobie 
(LUNE 
przez grupę strażników 
się z przeciwnikaj 
się na wybuch gh 
(AZ 






etu i windą aśka U U EE co zbrojowni 


ALI | UE AAAA 


WSA licy oj za ej to Eo TO WJ ICKSZY u 
sześć pomieszczeń magazynowych. W środkowym na. 
górze znajdziesz materialy wybuchowe. Wybierz ze swo- 
jego wyposażenia kartę, aby móc wejść do pomieszcze 
WEOCEC ANNA COW Cie P NOZ UC 
WOW EK CUZ OWACYE KC Edo Woltz 
Edo toi (OIko Koy Lys JoYA c I(e7a 
ją, podłóż pod nią kostkę materiału wybuchowego, scho- 
waj się i odpal plastik, aby wywalić dziurę w ścianie. 
Przejdź przez nią, pobiegnij na koniec korytarza i poszu- 
kaj kolejnej niedokończonej ściany, którą musisz wysa- 
dzić. Przejdź przez dziurę, pobiegnij w lewo i poszukaj 
jeszcze jednego fragmentu muru, który musisz wysadzić. 
Zanim wejdziesz do kolejnego pomieszczenia, wybierz 
ze swojego wyposażenia racje żywnościowe. Przejdź 
przez dziurę. Znajdziesz się w pomieszczeniu, gdzie tor- 
turowano Bakera. Przygotuj się na walkę z przeciwnikiem 
zwanym Revolver Ocelot. Twój przeciwnik rozpoczyna 
walkę w lewym górnym rogu pomieszczenia, a ty w pra- 
wym dolnym. Ukryj się za siupem i po pierwszym strzale 
Ocelota pobiegnij w lewo, po drodze strzelając do swo- 
jego przeciwnika. Po trafieniu go rusz za nim za róg, gdzie 
się schował, i powtarzaj taką taktykę, aż przeciwnik znaj- 


r, ZE 


dzie się na krawędzi śmierci. Obejrzyj sekwencję filmową 
pokazującą wymianę zdań między Snakiem, Ocelotem 
i Ninją. Następnie porozmawiaj z Bakerem, dostaniesz 
od niego kolejną kartę, a także nowe informacje doty- 
czące działalności Foxhounda oraz projektu Metal Gear 
Rex. Powie ci również, żebyś skontaktował się z kobietą, 
z którą rozmawiałeś poziom wyżej. Jej częstotliwość to 
140,15. Gdy Baker umrze, wróć do zbrojowni, dzięki otrzy- 
EUSTON EC CA ENO orz o TEAC NoIICYA 
czenia, które przed chwilą było niedostępne. Znajdziesz 
w nim karabin FAMAS oraz amunicję do niego. Włóż ther- 
EoOC CSI CICAJECEOWZZIA Cod ZNAC 
lejne porcje materiału wybuchowego i wróć do windy. Po 
obu jej stronach znajdują się niedokończone ściany. Za 
jez ran r CEE EPA CCC 
SONEL EO ZW Nec W oj ZIE WIA 
-pułapek oraz sporą ilością przydatnego sprzętu. Pozbie- 
raj wszystko, co będzie ci potrzebne, wejdź do windy 
WioccKuccUkI Ez iejNTA 
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Joga windy idź w 
ZAKO W którym 


ie i od razu załóż NEI gog- 
OEI górę NZ PMA 


się na drugą stronę pomieszczenia. Zamień go- 
rtę kodową, otwórz zewnętrzne wrota i wyjdź 


Po STAM LOWECEO flet 
żeby zobaczyć, gdzie są rozmiesz- 
tórymi zostałeś ostrzeżony. Nie 
okoła min, gdyż mają one czujniki 


eb zali Mocno 
_ pierwszy, podbiegnij do słupa żnajduj 
uoojc ZSZ W UPALE OWCE 
[oz sts razy zaj fe rz ya Nrziioz, 
im celem jest trafienie w żołnierza ob: 
bin. Gdy ci się to uda, na jego miejscu 
jeden i dopiero po jego pokonaniu będ 
dalej - oczywiście po obejrzeniu krótki 


Ohszar 9: Magazyn broni « 


Po wejściu do budynku po twojej | 
żysz taras, a na jego końcu znajdzie 


Metal Gear Solid 


nie ciężarówki. Przechodząc pod bramą zwróć uwagę, 
żeby nie nadziać się na strażnika i gdy tylko znajdziesz 
SEO MIESKOIENN ZE WAEWNZZNYAJLOJCH 
ny. Następnie po schodach wejdź na taras i ukrywając 
się przed strażnikiem podejdź do windy i wezwij ją. Gdy 
przyjedzie, wejdź do środka i zjedź na poziom Bi. 


Obszar 10: Magazyn broni atomowej - 
poziom Bl 


Wyjdź z windy i wejdź do pomieszczenia po drugiej stro- 


WOLOWEIZENI ONZE CA orz edo CYIoN 
aby zebrać stun grenades. W pierwszym otwartym po- 
mieszczeniu po prawej stronie znajdziesz wyrzutnię ra- 
kiet kierowanych NIKITA oraz kilka sztuk amunicji do niej. 
W środku większego pomieszczenia pod stołem znaj- 
dziesz trochę amunicji do karabinu FAMAS, a po lewej 
stronie tego samego stołu - amunicję do pistoletu so- 
com. Po zebraniu wszystkich fantów możesz już wyjść z 
tego pomieszczenia. Jeśli potrzebujesz racji żywnościo- 
wej, idź w lewo do męskich toalet. Tutaj w ostatniej kabi- 
nie znajdziesz poszukiwaną rację, uważaj jednak, bo w 
| EHOFACOWEcZ Edd Ci cucyz Ct czolojjdzy 
musiał się pozbyć. Wróć do windy i zjedź na po- 


LLULE oda broni ałomowej - 
poziom BZ 


Wyjdź z kabiny i podejdź do prawej ściany, gdy przyci- 
śniesz się do niej plecami, kamera przesunie się tak, że 
zobaczysz doktora Emericha, którego szukasz. Niestety, 
znajduje się on za ścianą i musisz jakoś do niego do- 
trzeć. Podejdź do lewej ściany i również stań plecami do 
niej - zobaczysz jakiś panel sterujący i kilka przedmiotów 
do zabrania. Przejdź przez jedyne drzwi w tym pomiesz- 
czeniu i wysłuchaj, co ciekawego ma ci do powiedzenia 
Deepthroat. Otóż wszystkie dalsze pomieszczenia wypeł- 
nione są trującym gazem. Jakby tego było mało, podło- 
ga korytarza jest pod napięciem. Aby temu zaradzić, 
musisz zniszczyć panel kontrolny, który przed chwilą wi- 
EEEE OSOZ WEWYK OCZ ciel ESKA 
cie kierowanej ręcznie rakiety NIKITA. Stań twarzą na 
południe i wystrzel rakietę. Skręć nią w korytarz w lewo i 
gdy dolecisz do POWIESZ SAW północ. 
Uważając na meble i LCIEUNA KOC zcjrzc Ii 
rakietę, musisz dotrzeć do drzwi na północnej | ścian 
Za nimi skręć w prawo iw nastęj 
WAZY! jdoieouc) Cio 
wiązać problem elektryzującej po! 
nadal jest trujące. Idź w dół i wejdź do drugi 

go pomieszczenia po prawej Go) i ro rara 
maskę gazową. Wprawdzie nie chroni ci O [ef 
przed wpływem gazu, ale pozwala przetrw ć dużo d 





żej, ldź do końca korytarza i skręć w prawo. Gdy staniesz 
przed drzwiami, zdejmij maskę i wyposaż się w kartę ko- 
ową, która otworzy drzwi, dzięki czemu. będziesz mógł 


FSE CUWIUK 


szar 12: Laboratorium 


eo or OT CYSIE KON OWYO cya O CN 
mieszczenia i przejdź przez kolejne drzwi. M 
się w korytarzu, w którym przed chwilą odbyła się 
kaś walka. Świadczy o tym sześć zmasakrowanych ciał 
pd Idź korytarzem do końca i skręć w lewo. Po 
rzez drzwi, które się tam znajdują, wysłuchaj 
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wymiany zdań między Ninja a doktorem Emeri- 
chem. Gdy tylko filmik się skończy, Ninja wyzwie cię na 
pojedynek. Aby go pokonać, przede wszystkim uważaj 
na jego kopnięcia. Gdy tylko machnie nogą po raz ostat- 
cza oprocz KOZA TEASE 
ciosów, szybko podbiegnij jeszcze raz i gdy będzie się 
podnosił, ponów atak, zanim twój przeciwnik zdąży to 
zrobić. Po kilku takich ciosach Ninia stanie się niewidzial- 
WEZ Zee EZNC WYJ owej EIC 
się twój przeciwnik i walcz z nim dalej, Po kilku kolejnych 
ciosach Ninja zmieni taktykę. Gdy będziesz go atakował, 
będzie przenosił się za twoje plecy i sam próbował ata- 
A EOWELWI ora C OEI ZY Zz NCW eee Kolojoj rea 
du, aby uniknąć ciosu, i kontratakuj. Kolejne ciosy do- 
prowadzą do tego, że Ninja otoczy się kulą energii. Gdy 
EEN CZZ soo Ze koo EANZNIO 
wlezie, zanim kula znów stanie się duża. Po pokonaniu 
przeciwnika wysłuchaj wymiany zdań między bohaterem 
i doktorem, a następnie wróć do windy. Jeśli masz ocho- 
EWorzzcyara ferie py ESy az Wole toja IZZCNIC 
nie miałeś dostępu. W windzie wybierz poziom B1, gdzie 
musisz poszukać Meryl. Wyjdź z windy i przejdź do po- 
mieszczenia naprzeciwko, Tutaj, gdy zostaniesz odkryty 
rycz EOC PACC A e CZA dE 
czenia. Biegnij za nim do damskiej toalety - po prawej 
stronie. Wejdź do ostatniej kabiny i obejrzyj krótką scen- 
kę z udziałem Meryl i Snake'a. Po skończonej rozmowie 
wyjdź za Meryl na zewnątrz i razem wejdźcie w korytarz 
obok męskiej toalety. Przez drzwi na końcu dostaniecie 
się do kolejnego etapu. 


Ohszar 13: Biuro dowódcy 


Gdy tylko wejdziesz do tego pomieszczenia i znajdziesz 
się na środku, Psycho Mantis przejmie kontrolę nad Me- 
ryl. Dziewczyna wyciągnie pistolet i będzie próbowała cię 
zabić. Nie dawaj się trafić i postaraj się jak najszybciej 
ogłuszyć ją kopnięciami i ciosami pięści. Gdy ci się to 
uda, będziesz mógł walczyć z samym Psycho, który bę- 
dzie używał swoich mocy, aby cię pokonać. Próbuj zbli- 
żać się do niego na jak najmniejszą odległość i trafiać 
tak dużą ilością kul, jak tylko się da. Początkowo Mantis 
będzie cię atakował za pomocą kuli energii, której zde- 
cydowanie powinieneś unikać. Kolejną bronią twojego 
przeciwnika będą różne przedmioty, które siłą telekinezy 
będzie rzucał w twoim kierunku. Wystarczy położyć się 
na ziemi i czołgać w stronę Mantisa, aby wpakować w 
niego jeszcze kilka kulek. Gdy poziom jego energii bę- 
dzie wynosił mniej więcej połowę, Psycho znów spróbu- 
posłużyć się Meryl. Ogłusz ją po raz kolejny i przygo- 
się do następnej fazy walki. Tym razem będziesz ata- 
y tylko kulami energii. Psycho Mantis będzie zni- 
jawiał się w innym miejscu, skąd rzuci kulę i znów 
Rozpracuj schemat miejsc, w których się poja- 
tając z tego unikaj obrażeń, jednocześnie 
ly Psycho Mantis padnie, obejrzyj se- 
WMerdyrza WC uke 
Pod schodami znajdziesz trochę 
tci potrzebna, i przejdź przez 





Z miejsca, w którym zaczynasz 
aby zabrać rację żywnościową i 
do miejsca startu i pójdź w lewo, na 
oazą cyoyaEcyd jcie 
musisz się czołgać. Po drugiej 
nie ze stadem groźnych wilkó 
dzieraj się w prawo, aż zn 
Wczołgaj się do niej po am 
FAMA, rację ła 


„pobiegnij wlewo, 
Euiej coo 


OEI! 
|cyz(ocgojojo UE 
dzie na drugą R 











A oto szczegółowy opis przejścia 
wszystkich najważniejszych 
przeciwników. 


To pierwszy poważny przeciwnik w grze i jako taki nie należy 
ilo zbyt wymagających. Pończas walki pamiętaj, że nie 
możesz używać żadnych materiałów wybuchowych, ho 
wszystko w pomieszczeniu - tącznie z tobą - wyleci w 
WWIE CO NCYAKZICHANCAY 
urzeciwnym kierunku, aby go dogonić. Wyceluj z pistoletu 
OKU KET OWZUJCZAJ NAW ATI M 
UO CEA KZ AT UAE YA 
twój poziom zdrowia nieco się wydłuży. 


Drugi przeciwnik, którego musisz pokonać, grając w Metal 
Gear Soliii. W zasadzie ciężko go uznać za bossa, ale ponieważ 
LOTU OKAY ZETA TWEAK 
walkę za walkę z bossem. Zanim zaczniesz ten pojetłynek, 
pozbieraj wszystkie porozrzucane po okolicy miny Claymore, 
WC LWRTAHA TPA KWIKZSCACI LA 
WOCUUKNEWH OOM ECELEWTT 
wieżyczkę. Celne trafienie wyeliminuje karabin maszynowy. 
WAGA YZ NIC ROLET U 
granatów. Po paru celnych trafieniach czotg wybuchnie, a 
ERACI LNŁLGIITB 


Ten hoss jest jednym z trudniejszych, a na pewno najhardziej 
iienerwującym w całej grze. Ninja stosuje wiele różnorakich 
WAWIE WETA CCA EACH ALT 
również blokować strzały za pomocą miecza. Pamiętaj więc, 
żeby nie używać żadnej broni palnej, musisz go pokonać 
LECZONA Kra ACTI TAA) 
OCHOA GZ UAT 
LOARA WY LEK YLYALIN 
WOM OUWNOCCWW SZA TATA 
OAK SUKW UIWKALOCWEGWCA 


To kolejny denerwujący przeciwnik. Na początku walki będzie 
kontrolował umyst twojej przyjaciółki i ta będzie próbowała 
cię zastrzelić. Dlatego uważając na jej spluwę, postaraj się 
UPRA LKCYC O KAC CANA RATA 
samym Psycho. Giy Meryl padnie, twój przeciwnik zacznie 
CHESZ AWAKE ORTCNIA 
Unikaj ataków i strzelaj do niego, ile wlezie. Giy zacznie 
SAO ZY TACE CAUCA) 
LALA GTC WEA ZAC BL OLOKA WIE) 
Meryl znów podniesie się na nogi i hędziesz musiał po raz 
kolejny ją ogluszyć. Gdy padnie, zaatakuj Psycho i wykończ 
go. Po filmiku kończącym walkę twój pasek zdrowia ulegnie 
W IYZZUA 


Ta walka nie należy do specjalnie trudnych, pod warunkiem 
DZE UAM YALE WI 
pozwala spokojnie wycelować. Uzhrój się w PS6-1, załóż 
thermal gogyles i znajdź Sniner Wolf kryjącą się na tarasie 
naprzeciwko. Gy wyjdzie z ukrycia, od razu strzelaj. Jeśli 
nia się jej trafić w ciebie, wstań i przenieś się w inne 
miejsce. Po kilku strzałach Sniper Wolf padnie, ty otrzymasz 
LELOWCZUWIE IZA ULE YATENENY 
po skończonej walce. 


Gdy obydwoje znajdziecie się po drugiej stronie, zoba- 
czysz kolejny filmik. Na ciele Meryl pojawi się czerwony 
punkcik celownika laserowego, a po chwili rozlegną się 
strzały. To kolejny z przeciwników, kobieta zwana Sniper 
Wolf, najlepszy strzelec, jakiego można sobie wyobrazić. 
Po kilku trafieniach Meryl padnie, nie możesz nic na to 
poradzić. Skontaktuj się z dowódcą i po rozmowie wróć 
aż na poziom B2 hangaru dla czołgów. Musisz iść tak 
daleko, bo tylko tam, w jednym z pomieszczeń zbrojow- 
ni, znajdziesz karabin snajperski - jedyną broń, którą 
możesz pokonać Sniper Wolf. Po zdobyciu karabinu wróć 
na miejsce, gdzie upadła Meryl, weź tabletkę diazepamu 
dla uspokojenia nerwów i rozpocznij pojedynek ze Sni- 
per Wolf. Nie jest ona łatwym przeciwnikiem, strzela bar- 
dzo celnie i często zmienia miejsce, z którego strzela. Po 
pokonaniu jej rusz biegiem na północ i skręć w prawo, 
aby wejść do wieży. Przed samym wejściem zostaniesz 
złapany. 


Ohszar 16: Pomieszczenie medyczne 


„Pierwszym miejscem, które odwiedzisz jako więzień, bę- 


dzie pokój przesłuchań. Tutaj Ocelot będzie próbował 
wyciągnąć od ciebie informacje. Jeśli poddasz się prze- 
OWU CWE rs Ce se lo kororo EJ] 
pracy. Gdy Ocelot uruchomi maszynę do tortur, naciskaj 
klawisz akcji tak szybko, jak umiesz. Tylko od tego, jak 
szybko będziesz naciskać ten przycisk, zależy twój los. 
Ocelot trzy razy będzie próbował przełamać twój opór i 
gdy mu się to nie uda, trafisz do celi, w której leżą zwłoki 
szefa organizacji DARPA. Pokręć się chwilę po pomiesz- 
czeniu, porozmawiaj przez radio ze znajomymi. Po chwi- 
li zostaniesz wezwany na kolejną "rozmowę” z Ocelotem. 
Będzie ona przebiegała tak samo jak pierwsza, więc 
musisz być twardy. Gdy wrócisz do celi, strażnik, który 
OCL ELWOCW SIC NAC ZYN0 ZAZNA 
korzystaj to i schowaj się pod łóżkiem. Po chwili zjawi się 
ubrany w strój maskujący Otacon, czyli doktor Emerich. 
OZZIE KANA CACUCESZNEJLCEEZAAWKONC 
teczkę do nosa. Wleź z powrotem pod łóżko, zanim wró- 
ci strażnik. Aby wydostać się z celi, możesz położyć się 
na ziemi i użyć keczupu. Lepiej jednak zostać pod łóż- 
kiem i poczekać, aż strażnik wejdzie do pomieszczenia. 
Wtedy wybierając odpowiedni moment wyskocz spod 
łóżka i ogłusz przeciwnika. Po wyjściu z celi udaj się do 
pomieszczenia, gdzie byłeś przesłuchiwany, i zza stołu 
zabierz swoje rzeczy. Opuść to miejsce drzwiami po pra- 
wej stronie, uważaj przy tym na kamerę, która ich pilnuje. 


Obszar 17: Wieża komunikacyjna A 


Opuściwszy pomieszczenie do przesłuchań, znajdziesz 
się w źnajomej okolicy. Masz już kartę umożliwiającą 
otwieranie drzwi do szóstego poziomu bezpieczeństwa 
włącznie, więc po drodze do miejsca, gdzie postrzelono 
Meryl, zaglądaj, gdzie się tylko da, i zabieraj wszystkie 
przydatne rzeczy. Będąc już w miejscu, gdzie stoczyłeś 


OOOO CC SOC ZCS JCZJNW 
zostałeś kilka chwil temu złapany. Tym razem przejdziesz 
ZACZ EAN NO SEA rA W CIZEUCTASI 
końca. Zanim przejdziesz przez drzwi, porozstawiaj zdo- 
byte wcześniej miny tak, aby pokrywały obszar, z któfe-. 


go przyszedłeś. Gdy tylko przejdziesz przez drzwi, z ko- 
rytarza, którym przyszedłeś, zaczną nadbiegać strażni- 
cy. Część z nich polegnie na rozstawionych przed BDU 


minach, a z częścią będziesz musiał się rozprawić. Po- 
zbieraj wszystkie przedmioty i wyjdź przez drzwi Mda a 


ne na dolnej ścianie. Jeśli potrzebujesz amunicji, znaj- 


dziesz jej dość sporo po prawej stronie. Generalnie jed- 
OKO EWY CEWCE NACE | 
Przygotuj sobie karabin i racje żywnościowe, po czym 


zacznij biec. Nie zwracaj uwagi na wszystkich strażników, 
którzy cię ścigają. Tych, którzy strzelają do ciebie z góry, 
oe WYZYWA E EIO WACWCZZKI ZO CH UECYACE| 
zamknięte na głucho, więc nie zawracaj sobie nimi gło- 
wy, tylko biegnij dalej. Gdy znajdziesz się na górze, idź 
tarasem, aż znajdziesz drabinę. Wdrap się po niej na górę. 
Wyjdź przez drzwi w prawym dolnym rogu pomieszcze- 
nia i podejdź do schodów widocznych na północy. Za- 
nim do nich dojdziesz, zobaczysz scenkę, w której Liqu- 
id niszczy wieżę komunikacyjną. Gdy tylko przerywnik 
się skończy, użyj liny i korzystając ze wskazówek swoje- 
go dowódcy, zjedź na sam dół. Stań przed zamkniętymi 





e5/ 
LULU 


drzwiami, obróć się twarzą na północ i za pomocą kara- 
binu snajperskiego wykończ trzech strażników, którzy 


_ czekają na ciebie z karabinami gotowymi do strzału. Pod- 


biegnij do miejsca, w którym stali, skręć w lewo i trzyma- 
jąc się blisko dolnej poręczy, podbiegnij do drzwi, uwa- 
rec ojoole (ori ZC edo ioz CU) 
otwórz drzwi i przejdź przez nie. 


Obszar 18: Wieża komunikacyjna B 


Zabierz wyrzutnię rakiet stinger i wyjdź przez drzwi na 
dole. Droga w dół prowadzi do windy, która w tej chwili 
nie działa. Idź w prawo i biegnij po schodach na dół tak 
szybko, jak tylko możesz. Okaże się, że schody między 
drugim a pierwszym piętrem zostały zniszczone, nie po- 
zostaje ci nic innego, jak biec na górę. Koło windy po- 
rozmawiaj z Otaconem i biegnij dalej do góry. Zanim do- 
trzesz do szczytu schodów, będziesz musiał ominąć kil- 
ka kamer na piętrach jedenastym, piętnastym, dziewięt- 
nastym i dwudziestym trzecim. Możesz je ominąć, uży- 
wając chaff grenades. Na samej górze, zanim wdrapiesz 
się jeszcze wyżej, pozbieraj widoczne tu stingery. Następ- 
nie wejdź na dach. 


U ZZUECHIWTECE CA 


Przygotuj sobie racje żywnościowe i stingery. Pilotowa- 
ny przez Liquida śmigłowiec jest widoczny na radarze 
jako czerwona kropka. Cała zabawa polega na trafieniu 
go i ucieczce w bezpieczne miejsce. Odpalaj rakiety Ja 
ko wtedy, gdy są już zablokowane COWIONEKCO 
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Ć Asd piętro, Wezwij windę, wejdź do niej i zjedź 
WYDA eos Cza Grani 
Wara erat CZ Wiola PZA CICAA 


, Aby ich wyraźnie zobaczyć, załóż thermal goggles i roz- 
praw się z nimi. Po wyjściu z windy idź w lewo po amuni- 


cję do karabinu snajperskiego. Następnie używając kar- 
ty przejdź przez drzwi w lewym dolnym rogu. Idąc przez 


korytarz używaj chaff grenades, aby zmylić kamery, któ- 


WEST 0W alezj Cioraoj race | ra WEW toio i 


_ Ohszar 20: Śnieżyca 


Ten obszar to niewielka, pokryta śniegiem równina. Gdy 


_ dojdziesz mniej więcej na jej środek, ktoś strzeli do cie- 
bie z karabinu snajperskiego. Pogadaj z Otaconem, do- 


wiesz się, że strzela do ciebie Sniper Wolf. Wybierz ka- 
rabin snajperski i skieruj się na północ. Twoja przeciw- 
niczka ukrywa się pomiędzy drzewami. Zanim zaczniesz 
strzelać, weż tabletkę diazepamu na uspokojenie i po- 
konaj Sniper Wolf raz jeszcze. Gdy kobieta padnie, po- 
dejdź do niej i oglądnij scenę, jaka się rozegra pomię- 
dzy Snakiem, Sniper Wolf i Otaconem. Gdy będzie po 
wszystkim, zajmij się ograbianiem pomieszczeń maga- 
zynowych. Te na wschodniej i zachodniej ścianie są pil- 
nowane tylko przez kamery. Magazyn w prawym gór- 
nym rogu mapy jest zaminowany - pozbieraj Claymo- 
re'y, bo zaraz będą ci potrzebne. Na koniec idź do ma- 
gazynu w lewym górnym rogu i uważając na kamery 
dostań się do wyjścia. 


erwowany ox ge Pa 
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Ohszar 21: Huta 


Przejdź przez drzwi widoczne na końcu korytarza, uzbrój 
się w snajperkę i zlikwiduj strażnika, którego widać na 
północny zachód od ciebie. Wejdź na górny taras i za- 
bierz stun grenades. Następnie przejdź na drugi koniec 
dolnego tarasu, stań plecami do ściany i powoli poruszaj 
się po gzymsie, aby dotrzeć na drugą stronę. Kucnij, gdy 
będzie się do ciebie zbliżał element maszynerii, który 
może cię strącić na dół. Gdy znajdziesz się po drugiej 
SONA CAE Foro zie NF osy Lo ZIE ZIE) 
się tu przedmioty. Zejdź po kolejnych schodach i ostroż- 
nie idź w prawy dolny róg hali, znajdziesz tam wejście do 
pomieszczenia kryjącego trochę amunicji. Poruszając się 
po nim, uważaj na strugi rozgrzanej pary, które mogą ci 
zaje (ra TE Lore Ko Co ioz nioo (oydojrzcy: 
OOO CYCLEJCUA 


Obszar 22: Winda towarowa 








W pierwszym pomieszczeniu, 
Eee CArzyE ora Ecyacjjej foc 
boi do karabinu lub pistoletu, 
KOOWCONONKECNCNOK 
platformę windy, ojos bo r wciśnij przycisk 
akcji. Winda ruszy, ale zanim zdąży zjechać na dól, wsko- 
czy na nią trzech żołnierzy, z którymi będziesz musiał się 
rozprawić. Gdy zjedziesz na dół, idź do pomieszczenia 
po prawej stronie, uważając na kamerę pilnującą okoli- 
OAZA R OCZS OLGI także kilka 
LAU WOS ZO i rację żywnościową. Zjedź windą 
UEROO yi ECCO CY LCICYCWAW (stelo CH 
pz OC zacj ya OCINA ez ovo pazzaleWyZcgoj ca. 


UETŁUAH i 


Gdy tylko wejdziesz do. pomieszczenia, Vulcan Raven 
wyzwie cię na pojedynek. Ma to być walka na śmierć i 
życie, a Vulcan nie jest łatwym przeciwnikiem. Przede 
wszystkim poruszając się po magazynie, zwracaj baczną 
uwagę na to, gdzie znajduje się Raven, staraj się nie 
wchodzić mu w drogę i rozmieszczać miny w miejscach, 
przez które będzie przechodził. Bronią, którą możesz 
przeciwko niemu wykorzystać, są rakiety stinger (nie 
musisz czekać, aż zablokują się na celu) oraz Nikita, W 
wypadku tych ostatnich musisz manewrować tak, aby tra- 
fiać Ravena od tyłu, gdyż każdą rakietę, którą zobaczy, 
jestw stanie zniszczyć. Po skończonej walce oglądnij ko- 
lejny przerywnik. W trakcie oglądania dostaniesz od po- 
konanego przeciwnika jego kartę kodową. Gdy Vulcan 
umrze, przejdź przez drzwi w północnej części magazynu. 


-_ bszar 24: Podziemna baza 


EEEE A WEJ Wos 
nigdy dotąd. Przez pierwszy kory 
biegnij, nie e A, LJ ź 
tobą dwie zapadnie, w które 
nie wpadniesz. Idąc dalej, zauważy 
mer sprzężonych z karabinami. 
biegnij, jak szybko ZSACNC 
ścia. Po przejściu przez drzwi trafisz 
której LUA się tytułowy Metal Gear 
niego i ojos w prawo. Lolo Ele 































szczebelkach wleź na asa sia 
zejdź na dół. Rozglądnij się, aby zloka! 
patrolującego teren. Zlikwiduj go za 


trzesz do kilku schodków wiodących di 
kontrolnego. Stań pod drzwiami i podgi o 
prowadzoną w pomieszczeniu. Gdy 
rywnik się skończy, zauważysz, 
PAL, którą miałeś przy sobie, spadi D 
ścieków na dole. Wróć na sa! 
Sooe COMIC AC TWE! 
widoczna, ale pow 
|Ez2o BZ ui 
mieszczenia kontroln 
uważając. na kami 


Metal Gear Solid 


wskazówek swojego przyjaciela. Umieść kartę PAL w 
pierwszym laptopie i wróć do magazynu, w którym wal- 
czyłeś z Ravenem. Zostań w tym pomieszczeniu tak dłu- 
go, aż karta PAL zmieni kolor na niebieski. Wróć znowu 
do pomieszczenia kontrolnego, umieść kartę w środko- 
wym laptopie i raz jeszcze zejdź na dół. Tym razem mu- 
sisz dotrzeć do pomieszczenia, w którym zagrażały ci 
strugi pary. Zostań w nim, aż karta zmieni kolor na czer- 
wony, i po raz ostatni idź do pomieszczenia kontrolnego. 
Spiesz się, bo karta może wystygnąć. Umieść ją w ostat- 
nim z laptopów i przygotuj się na niespodziankę. Wła- 
śnie uzbroiłeś głowice jądrowe. Mało tego, skontaktuje 
się z tobą Master Miller i dowiesz się, że tak naprawdę 
ENEA CWE COBY W oj ESyzozzz IE (ojniitej 
nego zamkną się, a samo pomieszczenie zacznie się wy- 
pełniać trującym gazem. Skontaktuj się szybko z Otaco- 
nem, który otworzy ci drzwi. Zejdź po schodach i goń w 
prawo za Liquidem. 


Ohszar 25: Podziemna jaskinia 


Aby wyłączyć Rexa, używaj chaff grenades zakłócających 
jego radar. Ustaw się naprzeciw maszyny i odpal stinge- 
ra w jej lewe ramię. Rzuć kolejny chaff grenade i odpal 
kolejnego stingera. Powtórz to kilka razy, aż doprowa- 
dzisz jego poziom energii do połowy. W pewnej chwili na 
scenie pojawi się Ninja i w końcu dowiesz się, kim jest 
naprawdę ten jegomość. Twój niedawny wróg zacznie 
SELCO ZOE U ENeoSl leo cyz ERY Coo E NA 
stety, maszyna w końcu go dorwie, a ty będziesz mógł 
tylko bezsilnie patrzeć, jak Rex rozdeptuje Ninję niczym 
nędznego robaka. Dopiero po tym wydarzeniu Liquid 
znów zainteresuje się twoją osobą. W tej części pojedyn- 
ku musisz celować w inne miejsce, tam gdzie siedzi Li- 
quid. Używaj chaff grenades, aby oglupiać maszynę, i 
stosuj następującą taktykę. Po rzuceniu granatu wbie- 
gnij Rexowi między nogi, tam nie dostaną cię lasery i ra- 
kiety, Gdy znajdziesz się z drugiej strony, zablokuj stin- 
gera na celu, odpal i znów ukryj się między nogami. Po- 
wtarzaj ten manewr aż do skutku, czyli zniszczenia Metal 
Gear Rexa 


Obszar 26: Podziemna jaskinia - poje- 
dynek Solida z Liquidem 


EWONAOTTN Ce COS ra ACZ Cl ZInlOEI 


pokazującą wymianę zdań między Solid Śnakiem a Liqu-- 
id Snakiem. Ostatnia walka rozegra się na korpusie znisz- 


czonej maszyny. Masz pięć minut na ocalenie Meryl (lub 


Otacona, jeśli zdecydowałeś się poddać podczas tortur). 
Podbiegaj do przeciwnika i potraktuj go swoją śmiertelną - 


kombinacją pięść-pięść-kopnięcie. Gdy Liquid zacznie 
areo yz ROJ Er OJ ECA 
końcu przeciwnik padnie, a ty będziesz musiał zacząć 
myśleć nad ucieczką. 


_ Obszar 27: Droga ewakuacyjna 


_ Idź za Meryl do garażu. Jedyny pojazd, w którym można 


znaleźć kluczyki, to ten po lewej stronie. Podczas ucieczki 


_ uważaj, żeby nie mieć za plecami strażnika. Wyceluj i 


strzel w beczki stojące po prawej i lewej stronie. Wybuch 
otworzy drogę, którą można uciec. Jadąc dalej natrafisz 
na punkt kontrolny obsadzony przez strażników. Wykończ 
ich jak najszybciej i jedź dalej, nie oglądając się za sie- 
bie. W pewnym momencie zauważysz, że ktoś cię goni. 
Rzeczywiście - Liquid Snake nie daje za wygraną i za 
wszelką cenę próbuje cię powstrzymać. Strzelaj do nie- 
go, ile wlezie, i pędź w stronę końca tunelu. Tam czeka 
cię koniec gry, oglądaj uważnie outro, bo jest naprawdę 
ciekawe. 


F WALL 





Bitwa ze śmigłowcem na dachu wieży komunikacyjnej 
OZAWY OCIETWI 
szczęścia wszystko powinno się dobrze skończyć. Gy 
śmigłowiec atakuje, chowaj się za wystającymi elementami 
tiachu, aby unikać obrażeń, po czym wyskakuj i celuj do 
niego ze stingerów. Strzelaj, jak tylko rakieta złapie namiar, 
i uważaj, żeby nie nie znalazto się na jej drodze. Śmigłowiec 
jest dość wytrzymały, więc nie możesz marnować amunicji. 
Podczas całej walki Liquid wystrzeli dwie salwy rakiet i to 
UOR ELO EYE CPS IKIJ 
wystarczająco dużo czasu, żeby się schować. Kilkanaście 
trafień wystarczy, żeby Kind spadł na ziemię. Oczywiście 
nagrodą jest wydłużenie paska życia. 


Kolejna walka z królową strzelców wyborowych, jeszcze 
latwiejsza niż poprzednia. Gity tylko się rozpocznie, biegnij 
w prawo i schowaj się za skałami tak, żeby Wolf nie mogla 
ilo ciebie strzelać. Zamiast bawić się w strzelanie z karabinu 
snajperskiego, załatw ją rakietami Nikita - ukrywa się za 
drzewami. Po kilku trafieniach Sniper Woli w końcu umrze. 
Wiesz, z czym to się wiąże. 


MIW EG EWESKEWZLCZACLEICAY 
OTOK SANTEREET LATALI LNYJ 
ELLE SZOSTAK E LOTY 
stinger, ale wymaga to wystawienia się na ostrzal. Na 
szczęście Vulcan jest dość powolny i rzadko skręca, dlatego 
OOORIZEK ALTO AAA 
możesz. Jeśli nie chcesz ryzykować spotkania, używaj rakiet 
Nikita, pamiętaj jednak, że trzeba nimi atakować ol tylu - 
oil przodu Vulcan je zestrzeli. Jeśli masz pod dostatkiem 
min, możesz ję rozstawiać na drodze swojego przeciwnika. 
U EYDAMCHNECAELOLOEŚWA KT 
REUUJA 


OWZETWCLWICWPLAZC U ADEZTWNUUC 
dwoma rodzajami ataków. Gdy zadasz mu odpowiednią ilość 
ZA WEKA ZYTA UYZIUTT 
rzucaj w niego chaff grenades i gdy tylko eksplodują, 
wystrzeliwuj stingera za stinyerem. Powtarzaj tę onerację, 
TAROTA WLOCIE 
przerwie krótki film. 


TERZ OAZA 
WSA ZKL CAE CALA WITH 
chaff grenades, dlatego unikaj ognia maszyny, przebiegaj 
ZEL WAWWCRJ AE CT TYIZUIKĄ 
będziesz mial kokpit. Odpal w niego kilka stingerów i 
powtórz calą operację. Po chwili Metal Gear Rex będzie już 
historią. 


WESTA CI GOW CCR STAC ZIANI 
najtrudniejsza w całej grze, tak ją zakwalifikowatem. 
Walczysz z Liquidiem na górze zniszczonego Metal Geara i 
możesz używać tylko rąk i nóg, gdyż cały twój sprzęt zostal 
na dole. Nie możesz też udusić Liquida, więc wal go, ile 
WIY4CA 


Yria TĘ 


Solucja zwięzła, ale za to treściwa. BWP1:RP to przygodówka z elementami gry akcji. Połączenie takie stato się ostatnio bardzo modne. Mnie 
osobiście odpowiada jakby mniej - dla mnie ideatem byłoby, gdyby gra miała opcję pozwalającą na "skipnięcie” tych strzelanin, podczas 
których trzeba rozwalać rozmaite wraże stwory, ale dla niektórych to właśnie stanowi esencję życia. Chętnie też przyznam, że niewiele rzeczy 


tak może poprawić nastrój jak zniszczenie do cna kiikudziesięciu piekielników. 


Niezależnie od tego, na jakim poziomie zechcesz grać, 
będziesz musiał zabić każdego wroga, na jakiego na- 
tkniesz się w puszczy. Im wyższy poziom wybierzesz (nor- 
malny, ekspert itd.), tym liczniejsi będą wrogowie, jakich 
spotkasz w lesie. Jeśli wybierzesz poziom najłatwiejszy, 
Doc podpowie ci, jakie powinno być rozwiązanie więk- 
szości zagadek. Trening (Tutorial) możesz pominąć - co 
prawda usilnie to odradzamy, gdyż trening zawsze się 
przyda i sam w sobie dostarczy ci sporej uciechy - otwie- 
rając drzwi klatki z lewej i wychodząc na zewnątrz. 


Niniejsza solucja dotyczy normalnego poziomu trudno- 
ści walk i normalnego poziomu komplikacji zagadek. Kla- 
wisze, jakie ci podajemy, dotyczą ustawienia domyślne- 
go - jeśli zdefiniujesz je inaczej, powinieneś uwzględnić 
te zmiany przy korzystaniu z naszej solucji. 























Trening (Tutorial) 


Weź z krzesła kompas, wyj 
z prawej i przebiegni. 


ugie drzwi z lewej 

a Popatrz sobie na otwi rający grę film 

i wejdź do Sali odpraw. Usiądź na sofie, Dowiedziawszy 
się, jakie cię czeka zadanie (masz wyjaśnić sprawę ta- 
jemniczych zabójstw dzieci w miasteczku Burkitsvillej, idź 
do laboratorium Doc i weż wszystki 





ger i Swietłana obiecują ci pomóc - w razi pot zeby, 


Udajesz się do Burkitsville. 


Dzień 1 


Po krótkiej rozmowie z hotelarzem weż klucz od pokoju 
Doc. Przeszukaj pokój, włącz radio, a potem w ldź, by 


spenetrować całe miasteczko. Po drodze możesz poro: 
mawiać z hotelarzem. Niektóre miejsca (np. kościólek 
ratusz z biurem szeryfa) są zamknięte, bo w końcu to 
wieczór. Miasteczko jest nieduże i poznasz je całe dość 
szybko. Polecamy wizytę w siedzibie miejscowego dzien- 
nika, gdzie jego właściciel, Horace Gusten, da ci poran- 


ne wydanie gazety. Przejrzyj tę gazetę. Okaże się, że ran- 


kiem będziesz musiał pogadać z szerytem! Wróć do 
motelu, gdzie motelarz powie ci, że jeśli chcesz trafić do 
siedziby Rustina Parra, będzie ci potrzebna mapka oko- 
lic. Ostrzeże cię też przed wyjątkowo wredną wiedźmą ż 
Blair, której domeną są okolice Tappy Greek. W miarę 


możesz wywołać odpowiednim klawiszem. Odwiedź szko- 
ię, ratusz, kościół, gospodę - Doc może tu coś zjeść i 
wysłuchać miejscowych ploteczek - i sklep ogólny. W 
automacie do sprzedaży lodu przed sklepem jest mone- 
ta, którą możesz wrzucić do grającej szafy w stołówce 
(obok wejścia z lewej strony), choć nie jest to najważ- 


..........0000000000 0 





zwiedzania miasteczka Doc kreśli jego mapkę, którą łatwo 













niejsza rzecz do zrobienia w tej grze. 


Ze stołówki (rozmowy z klientami ko (W © ka Wejdź, podejdź do oltarza i 
dadzą ci jaki taki obraz sytuacji) dŹ ' j przeczytaj Biblię. Witraż oczywiście pęknie 
możesz wrócić do pokoju w motelu. Ą „FH (czemu oczywiście?). Rozejrzyj się dookola i 
NĘ. .gGA] wyjdź z kościoła. Zobaczysz kolejną scenkę 
W nocy Doc się obudzi, usłyszaw- NUIE?FY (znów jakiś zombi wyłazi spod ziemi). Pobiegnij 








Szy jakiś hałas, Każ jej wejść do za nim na szkolny dzi 
lazienki. Włącz światło. Zobaczysz 1 4 $. kilku innych martwi 
jakieś widmo. Wyszedłszy z łazienki, i 
weż broń i widmowy czujnik (SPS). Za po- 
mocą $PS-a wytrop widmo - polazło do ra- 
tusza. Przeczytaj notatkę na drzwiach ratu- 
szą i weź topór ze ściany obok drzwi. (Na 4 
wszelki wypadek ZAPISZ TU GRĘ). 
Pierwszego wroga spotkasz w glębi, . 















B wylazło z twojej łazienki w 
0. Przejdź wzdłuż ulicy i skręć w 
ikiem. Zastrzel zombi łażącego wokół 
nożesz wejść na cmentarz i tam dopiero dać 
SWoim morderczym instynktom). Potem wróć do 
lówki - przygotuj się na otwarcie ognia, gdy Doc po- 
dejdzie do schodków i drzwi. Zabij czarci pomiot, który ' 
wyskoczy z La, jen wejdź. Bez a 2 je- ZMWUAN NĄ sanad, 
gomościa, który siedział tu wcześniej i robił uwagi doty- 
czące placków. Wyjdź i znów uruchom swój STD (Sen- Kopce LOS: a | 
sof Tracking Device). Obejdź kościółek dookoła i zabij domku Rustina Parra. Po zbadaniu wszystkiego, co się. 
zombi, który się tu kręci. Przejdź ulicą niczym anioł osta- da, wróć do lasu i skieruj się ścieżką do Coffin Rock (Tru- 
tecznej śmierci i pozabijaj zombi, którzy będą się wyła- 


a. a, , , SEO miennej Skały). Kiedy zechcesz się z niej cofnąć, stra- 
niali spod ziemi. Dopiero wtedy otworzą się drzwi kościól-  cjsz orientację - wiedźma rzuciła zaklęcie na cały rejon. 


Użyj noktowizora i połaź po okolicy, aż wszystko wróci 
do normy. Spróbuj wrócić do miasta. Dość szybko od- 
kryjesz, że lazisz w koło. Zaraz potem pojawi się Biała 
Sowa (Ne-Ahs-Jah). Pójdź za nią do szałasu indiańskie- 
go szamana, który nosi iście szamańskie nazwisko (As- 
gaya Gigageya). Wysłuchaj jego opowieści i weź amulet 
(naszyjnik), który ci ofiaruje. Dzięki temu naszyjnikowi bę- 
dziesz mógł widzieć rzeczy zwykle dla ciebie niewidzial- 
ne. Wróć do puszczy i ponownie spróbuj wrócić do mia- 
sta. Dobrze zrobisz, jeśli zapiszesz grę i weźmiesz w łapę 
broń. Las jest teraz pelen piekielnych psów, zombi i ga- 
lęziaków (niektórych stworów nie da się zabić, trzeba je 
po prostu minąć biegiem). Gałęziaki, owszem, zabijać 
można. Zatlukiszy któregoś, weż jego świecący łeb i po- 
patrz, co się stanie. 

































Posłuż się swoją mapą. Wróć do wejścia na tereny miej- 
skie. Zobaczysz, że wejście jest zamknięte: na drodze 
rozparł się wielki, na poły niewidoczny skorpion. Można 
go zabić tylko używszy jednocześnie kul i lasek dynami- 
tu. No to... Łup! I biegiem w odsłonięty otwór! Nieopodal 
miasteczka zobaczysz jednego z gałęziaków na drzewie 
z prawej. Przedtem go tu nie było... a może go nie wi- 
działeś bez indiańskiego naszyjnika? 


Dzień 3 


Pierwszą twoją myślą po ocknięciu się w motelu jest to, 
że przed pójściem do puszczy trzeba uzupełnić amuni- 


Blair Witch 
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cję. Odwiedzi cię zastępca szeryfa, który wręczy ci poli- 
cyjny raport dotyczący morderstw dzieci. Wręczy ci też 
galęziaka z celi Parra. Przed wyjściem z motelu przejrzyj 
raport. 


Odwiedź zarządcę hotelu. Porozmawiaj z nim, aż w koń- 
cu zgodzi się ci pomóc (co prawda niezbyt ofiarnie - po 
prostu wyśle twój telegram). Porozmawiaj jeszcze, aż 
zgodzi się wysłać i drugi telegram. 


Jeżeli grasz w trybie TRUDNYCH ZAGADEK, będziesz 
musiał przeprowadzić analizę metali w swoim pokoju w 
motelu. Użyj zakraplacza (eye dropper) i probówek o 
numerach 6, 1 i 4 na metalach, a potem odwiedź sklep 
ogólny i weź spryskiwacz (Paint Stripper). Potem nawilż 
tym spryskiwaczem twana. 


Zajrzyj do kościoła i pogadaj z pastorem Ascotem (mę- 
żem nauczycielki). Przejdź przez szkołę i porozmawiaj z 
dziewczynką (Mary Brown) na szkolnym dziedzińcu. Roz- 
mawia z kimś, ale z kim? Zginął jej jakiś zwierzak? Mister 
Brownie. Odwiedź bibliotekę i porozmawiawszy z Mr Du- 
rantem, poproś o książki dotyczące legend i podań in- 
diańskich. Spisz informację i oddaj książkę Durantowi. 
Poproś go ponownie o pomoc - dostaniesz książkę doty- 
czącą legend indiańskich. | to zapisz, a potem raz jesz- 
cze zwróć książkę Durantowi i znów go zagadnij - do- 
wiesz się ciekawych rzeczy o Robin Weaver. Wszystko to 
się nieco później. Potem wróć do motelu i spy- 

Istę o Swoją przesyłkę dla Doc. Wyjdź i po- 

e samochód (Justine) z twoim wypo- 

óć do hotelu i przeanalizuj zapis rozmowy 

dgłosy, jakie Doc zapisała na taśmie w 
trochę pokombinować z ustawieniami 
leż wreszcie Cale swoje wyposażenie i 


















































lu Dot natknie się na szeryfa, który ją 
a oku. Nie jest to chyba dla niej zbyt 

Czy owak Doc waży z pół setki kilogra- 
ej. Kiedy wejdziesz na szkolny dzie- 


a powiadomi Doc, e Kohl aa 


| pr 
dzieci. 


Podejdź na drugie piętro. Przej 
i weź czwartą stronę dziennika. Podejdź 
ścianie - Doc uzyska prawdzi 


cy. Popatrz, a potem weż szkic zostawiony przez Kyle a 
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Włącz Sensor Proximity i i z piwnicy, 
domu, ZAPISZ GRĘ. 


Obejrzyj szkic i znajdź Pastor rzuci 
się wcześniej. Skorzystawszy „ do czego chciał 
gę do Coffin Rock. Skieruj się ożna małej dziewczynce 
wreszcie zgubionego misia Mary żyj klawisza, jakim za- 
lu (wąską Ścieżką wiodącą na tyl wyciągnięcia broni. Pogoń 
Real Twana (prz sdtem wyłącz la órzy biegiem zbliżają się ku płoto- 
broń). Wróciwszy do realnego świata, opuść ten rejon wi oddzielającemu szkolny dziedziniec od lasu. Gnając 
przejdź do chatki Asgay'i. Zanim tam dotrzesz, będziesz za pastorem, przygotuj łopatę. Walnij pastora w teb 
musiał stawić czoło wielkiemu gałęziakowi. Nie da się 
tego uniknąć. Kiedy gałęziak, zbliżając się do ciebie, opu- 
ści rejon swego "spoczynku", zestrzel woreczki zwisają- 
ce z jego ramion. A potem kopniakami rozwal cztery sto- 
sy kamieni - nie daj się jednak złapać gałęziakowi. Po- 
rozmawiaj z widmem Jonathana Prye'a. To łowca czar 
rownie sprzed 100 lat. Powie ci, że zostawił dziennik przy 
Coffin Rock. Nie pędź tam od razu - pierwej idź ku kry- 
jówce Indianina (za Białą Sową). Asgaya powie ci, że 
smarkacz jest opętany przez demona. Na domiar wszyst- 
kiego poinformuje cię, że w grę wchodzą 'większe rze- 
czy”. Poleci ci też znaleźć prawdziwe imię wielkiego de- 
mona Kahuny. Przed wyj- 
ściem weź z dwóch szafek 
amunicję i opatrunek (po- 
dobny do pęku ziół) ze 
stołu. Potem, tlukąc po 
drodze przeważające siły 
wroga (wściekłe psy i wid- 
ma), wróć do Coffin Rock 
(będzie za tobą podążał 
duch małego chłopca) i 
weź dziennik (obejrzyj go 
uważnie), który zaniesiesz 
Indianinowi (podczas pod- 
róży powrotnej nie zapo- 
mnij o kompasie i broni). 

Wysłuchawszy wyjaśnień 

Indianina dotyczących | 












(iopatą), zanim dotrze do furtki w płocie dziedzińca. Kie- 
dy pastor zostanie ogłuszony, przemówi do ciebie Mary, 
która podsunie ci trzy ważne wskazówki. Doc ma być 
następną ofiarą. Demon zna twoje imię. Nieeee! Wkrót- 
ce na arenie wydarzeń (ładny zwrot, prawda?) pojawią 
się szeryf i pani Ascot, którzy kategorycznie zażądają 
wyjaśnień. Zaraz potem pastor się ocknie i grupa weso- 
łych upiorów przystąpi do działań rozweselających. BIE- 
 GIEM udaj się do puszczy. Wdawszy się do lasu, z nie- 
_ malym zasi (i niesmakiem) stwierdzisz, że ota- 
czają cię pozbawione cial głowy. Paskudy! Gdy spróbu- 
jesz zwiać (dość naturalny odruch w tych warunkach), 
trafi cię piorun i łby poznikają. Pojawi się stara kobieta 
(Robin Weaver?). Pójdź za nią do jej chaty. Wejdź przez 
drzwi frontowe. Podejdź do niej i spróbuj z nią pogadać - 
zanim odpowie, Doc będzie musiała ją zagadywać kilka 
razy, Robin poleci Doc wziąć stronę ze ściany. Odwróć 
jdź do drzwi frontowych. Spójrz na ścianę z 
jirz domku). Weż stronę... a potem weź od 
Wyjdź z domku i wróć do miasteczka. Gdy 
z na szkolne podwórko, drogę zastąpią ci 











ywa w ostatniej chwili, ale przy- 
taci Strangera, który uratuje ci... 
e Strangerem wracacie do pusz- 
towarzyszowi meldunek z tego, 






otworom, ale spotkasz je wra- 
lanem, a potem wyjdź i wąską 
9 domu Parra (aby za bardzo 


frząc w jej kierunku. Przyjrzyj 
sz, a potem użyj twana 
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producent: Gathering of mietoors 
płatforma: PG 


- Psycho Circus, nie wiesz, jak pokonać jakie- 
goś potwora, jeden z bossów sprawia ci szcze- 
gólne problemy czy też chciałbyś się dowie- 
dzieć czegokolwiek przydatnego w czasie gra- 
nia, możesz spokojnie przeczytać poniższy 
tekst. Oprócz porad ogólnych znajdziesz tu 
również opis przejścia pierwszych etapów dla 
każdej z czterech postaci, a także sposób na 
zabicie ostatniego przeciwnika w grze. Tym 


TE M 
NGC 


Domyślne ustawienia klawiatury i myszy są chyba przeznaczone dla 
graczy posiadających co najmniej trzy ręce, mysz kierowaną za po- 
mocą stóp oraz dodatkowy, długi palec wyrastający z nosa. Mam 
Jo S CU ora Ty oz CZAR EGO OTECOW) 
dlatego polecam na samym początku popracować nad przedefinio- 
waniem ustawień. Odpowiedni dobór klawiszy sterujących pozwoli ci 
włatwiejszy i bardziej intuicyjny sposób siać zniszczenie w szeregach 
. przeciwnika. 


Większość ludzi używa do sterowania ruchami postaci układu klawi- 
SZYW Uczcie zg deo CCA OST EKo NEON ONO 
"do przodu, tyłu, w lewo i prawo na przykład klawisze W-A-S-D. Oczy- 

wiście ostatecznie wybór tych klawiszy należy do ciebie. Akcja przypi- 

CEZ OSOZ ZY CUTE W SCO CIN 

OE coo of C WSO re zycy sos 

COPCO WEJ 


ZE CWY CIECZ CELNEJ EicEWEcooiyEiE8 
nia, dlatego najczęściej do prawego przycisku przypisuje się użycie 
Prze WSO SAWY A ESEE RO ONNACSEAJAELCEJ YA 
PESTEK SYAC CC ZZTniZCCE 
ki z bezgłowymi potworami (Headless) i z ich wylęgamią, Z większo- 
ści dostępnego w grze ekwipunku będziesz korzystał raczej przed 
walka, a nie w jej trakcie, podobnie przedstawia się sprawa z otwiera- 
niem drzwi. Dlatego proponuję przypisanie podskoku do prawego 
przycisku myszy, a używania przedmiotów i otwierania drzwi - do kla- 
Wozksej 


Możesz się także zastanowić - szczególnie gdy grasz w trybie muli 
OCS OWCZE oca 
skowi myszy. Dzięki temu lewą ręką możesz zrobić więcej i, co waż- 
ne, nie będziesz jej tak męczył. Zaletą tego rozwiązania jest możli 
wość szybkiej zmiany kierunku poruszania się z przodu do tyłu. Inna 
rzecz, że w trybie multiplayer najczęściej starasz się pozostać cały 
czas w ruchu, a trzymanie naciśniętego przycisku myszy jest dużo 
WETUCeZ EAC EAU WUKZZWLCYCUWYNNA 


Przedmiotem, którego niewątpliwie będziesz używał, bardzo często 


jest jack in the box. Aby ułatwić korzystanie z niego, przypisz mu kla- 


Wg o zo z AEC KOSC PZ Ocz EZEA 
ooo Ee PAW CYK KOSZY TACY) 
podczas walki przedmiotem. Resztę ekwipunku można zostawić w 
Coo OI cod O CISOWNICA 
sujący nas przedmiot. 


Oczywiście są to tylko sugestie, które, moim zdaniem, mogą ułatwić 
grę. Zanim jednak zaczniesz, zajmij się jeszcze kilkoma rzeczami istot- 
nymi z punktu widzenia przyjemności, jaką będziesz czerpał z gry. 


Chodzi tu ni mniej ni więcej tylko o takie ustawienie opcji graficznych, - 


aby przez cały czas grania wyświetlanie było płynne i nie powodowa- 
ło bólu głowy. Tak więc zacznij od zainstalowania najnowszych ste- 
rowników do swojej karty graficznej. Następnie uruchom grę i wejdź 


do części menu odpowiedzialnej za ustawienia dotyczące grafiki. Żeby 
zwiększyć płynność jej wyświetlania, możesz zmniejszyć rozdziel- 
czość, w jakiej będzie wyświetlany ekran lub tekstury, a także wyłą- 
(ago Zo ZSOCY Ao Ooo ZOK ciwzYsKAsy 
ciążających procesor. Na szczęście jednak Kiss nie jest grą przesad- 
nie wymagającą. więc jeśli tylko posiadasz jako taki sprzęt, będziesz 


mógł nacieszyć swoje oczy wspaniałą grafiką. 


Ach... na koniec jeszcze jedna sprawa dotycząca bólu głowy. Jeśli nie 
masz ochoty oglądać po raz n-ty tych samych filmików przerywają- 
oo ZCZUC SEN U ECA CA EMO ZY Oz Izo 


Kilk: TATA 
Tutaj znajdziesz kilka ogólnych porad, dzięki którym dowiesz śię, na co 
o ŁY co ACO EK OEO EEC 


Jeśli tylko natkniesz się na zamknięte drzwi, dziurę w ścianie, podej- 
[ze Eo cc ooo Ao oo rzo ai zezLIKS) 
uważnie - prawdopodobnie znajdziesz sposób na obejście tego miej- 
sca. Zwracaj szczególną uwagę na kolorowe panele lub dziwnie wy- 
glądające konstrukcje - one mogą być kluczem. Jeśli nie da się "tego" 
użyć, spróbuj postrzelać. 


Kiedy walczysz z jakąś kreaturą, popatrz na paski po prawej stronie. 
Tam wyświetlana jest nazwa potwora oraz jego aktualny stan zdrowia. 
Strzelając, zwracaj uwagę, jaki skutek odnoszą twoje pociski, dzięki 
temu będziesz mógł wydedukować, jaka broń jest najlepsza przeciw- 
of CLOW WC EC ZZLZOCE CEWCE EWC 
Eoze ze EWC ofe: OWOCNE CZEK TOZIE EUT 


Paski obrazujące kondycję potworów pojawiają się również wtedy, 
gdy twoi przeciwnicy walczą sami ze sobą. Jeśli je zobaczysz, a wcze- 
śniej niczego nie atakowałeś, lepiej poczekaj chwilę, aż walka roz- 
CEE NAO Coo Wr SET Cosa 
WEEK ACZ 


Zwracaj uwagę na to, co zabijasz. Jeśli jest to potwór ważny z punktu 
WZEEsz coz ozfo oj yz Udo siwz ioa 
COLE WZTA EYE EEEE oj Ce dY) 
pozostałe potworki będą czekać bezczynnie, aż nacieszysz swoje oczy, 
zzo use Ko oso r OD COLE osi Ez E 
EO CY Soo EE o EZ e dz zO WOW 


Pee MCO Z ooo zz OW WACC OW 
[OO oC Erol ocet ECO yz zy o (ooiA 
Wes z oe Too CZ ETEO dor ZOZ trz) 
to, że zabiłeś dwadzieścia pięć z trzydziestu pięciu wałęsających się 
ole OSNOWY Po ko ec izoz YE CWISEW ZA 


cza to, że gdzieś w pobliżu powstają nowi przeciwnicy. Zazwyczaj 


pracuje nad tym maszyneria zwana spawnerem, ale nie jest to norma. 


" W każdym razie reproduktory potworów powinny być twoim głów- 


nym celem, Co jakiś czas sprawdzaj wskazania licznika, a dowiesz 


się, gdy ujawni się nowa "wytwórnia" przeciwników. 


To, co najważniejsze w każdej dobrej strzelaninie, to oczywiście od- 
powiednio liczni i ciekawi przeciwnicy. Tych, grając w Kiss, spotkasz 
co nie miara, więc przygotuj się do tego, czytając poniższe akapity. 
Przygotują cię nieco na szok i pozwolą walczyć jeszcze skuteczniej, 


Każdy potwór, który zostanie zraniony, czy to przez ciebie, czy przez 
innego potwora, będzie próbował się zemścić. Przeciwnicy nie patrzą 
przy tym na ewentualne przeszkody w postaci swoich sojuszników, 
WOYKE OYSTER jc sr 


tym kilku swoich. Możesz wykorzystać ten fakt na swoją korzyść, ra- 
EAC WE czej w cyzcyg Se SCTNOCWE EA 
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tak, żeby między nim a tobą znaleźli się inni wrogowie. 


Szybkość postaci, którą kierujesz, pozwala ci prześcignąć praktycz- 
UE oceo orze EE zeoluw cdn CHERY Ko 
dze. Wykorzystuj tę zaletę, jak możesz, nie pozostawaj zbyt długo w 
jednym miejscu i staraj się prowokować przeciwników, żeby sami so- 
bie robili krzywdę. 


Prowokowanie przeciwników do atakowania pobratymców jest nie 
tylko zabawne, ma również dużo bardziej praktyczne znaczenie. Każ- 
dy wróg zabity przez innego wroga oznacza dla ciebie oszczędność 
amunicji, której potem możesz potrzebować. Pamiętaj, że utrzymy- 
Wctde Coo CO Coo ZY EKO Cyd oz zUNEI 
o pzcdso Cio N EO oz Z Yo rE ci 


Wood oENCZSEWEWETUyzrg oo zez CC CZNIA 
Gdy tylko przeciwnicy zaczną atakować się nawzajem, odwróć się w 
ich stronę i atakuj tych, którzy nadal cię ścigają. Weż również pod 
uwagę, że wrogowie nie zawsze walczą ze sobą do końca, czasem 
przerywają bratobójczą walkę i znów ruszają w w za tobą. Dlate- 
go bądź zawsze czujny. 


Jeśli zaatakujesz potwora, który jest aktualnie zaangażowany w jakąś 
WELLE CEC ASOT rz orz 
zasadzie 'ten, kto mnie właśnie zaatakował, musi zato zapłacić”. Zwra- 
caj uwagę na poziom zdrowia przeciwników i atakuj wtedy, gdy na 
pewno zlikwidujesz wroga jednym strzałem. 


i ] ia 4 

Kolejność, w jakiej poniżej wymieniam przeciwników, została ustalo- 
na nie na podstawie kolejności ich występowania w grze, ale pod 
względem zagrożenia, jakie stanowią dla ciebie. Im dalej na liście znaj- 
OWOCE WON ZZO ZOE Cc o 
czas walki, szybsze zlikwidowanie takiego potwora na pewno zaosz- 
czędzi ci wielu obrażeń. Jeśli dany potwór ma wysoki priorytet i wy- 
stępuje w otoczeniu mniej groźnych pobratymców, powinieneś jakoś 
ominąć "płotki" i zająć się nim w pierwszej kolejności. 


MMO, 
I at. MIORI) 


Te małe latające kreaturki występują w grupach, które poruszają się 
s c so Ce ei GECE OWO CKSZ CN SZz00 
zagrożenia, nawet jeśli na ciebie wlecą, otrzymasz niewielką ilość 
Ocz w cy Cz ole Coco Coo irzo LENE noc 
waż poruszają się po ściśle określonym torze, możesz ich po prostu 
unikać. 


Ti 
Lirbh 


Pospolite niczym muchy, występują praktycznie w każdym miejscu gry. 
Soso czo rze ELO Eko ijocez| 
ooo ypzocedoje Grze Cze oyzcyZY nezto e zoo z wy) 
jedynie, gdy cię otoczą, dlatego walcząc z nimi stawaj w miejscu, które 
LEWA zee SATA ONOZERWSE O) 
ona, aby rozprawić się z bezgłowymi. Jeśli chcesz przeskoczyć lub 
ominąć tego przeciwnika, możesz zrobić to bez obawy o poważne ob- 
rażenia, bezgłowi wyraźnie sygnalizują każdy swój atak. Jeśli w pobliżu 
zz WEST OrZeW Too: olor PSZ W ErATae 
bezgłowych jako całkiem skutecznej tarczy. Większe grupy wykańczaj 
za pomocą windblade a albo jack in the box. 


PO PA WYZN OWCA EW EOS ANWYZE EO 
zarówno wręcz, jak i z odległości - ten drugi rodzaj ataku jest bardziej 
niebezpieczny. Z powodu ich niezbyt żwawych ruchów możesz spo- 
kojnie podejść na małą odległość i użyć broni białej. Te potwory, wal- 
oz ojor z OW ETEN zek SYLUA 


Gasbaq (priorytet: niski) 

Te unoszące się w powietrzu monstra plują zielonymi pociskami, któ- 
re odbijają się od ścian. Staraj się walczyć z nimi na otwartej przestrze- 
ni, gdyż w korytarzach i małych pomieszczeniach mogą być dla cie- 
bie niebezpieczne. Zielony gaz, który zostawiają po sobie, gdy je za- 
CS COdoz rog CY Doyz cy Coo WOCNSC MACA 
zo Cy (ofery logo rz orz jEiEH 


Blademaster (priorytet: niski) 

Wyrzucana przez niego gwiazdka potrafi cię śledzić, na szczęście dość 
powoli. Pozwól jej zbliżyć się do siebie, odsuń się kawałek i podejdź do 
przodu. Niektóre z pocisków potrafią zawrócić i zaatakować cię od tyłu, 
ale zazwyczaj ten prosty unik wystarcza. Gdy zbliżysz się do bladema- 
stera, on zaatakuje cię pięściami. Wprawdzie tego typu atak nie zadaje 
zbyt dużych obrażerń, ale lepiej tego przeciwnika wykończyć z pewnej 
odległości, na przykład za pomocą magna cannon. 


Fat Lady (priorytet: średni) 


Ta obleśna, gruba kreatura posiada odrażającą umiejętność. Odrywa 
FEC ceoyeE LCCN CZWWACESCNEFoneC 
odbijają się od ziemi i w pewnym stopniu kierują się w twoją stronę. 
DEICCECIECCE de Poe opo CEJ 
przypomina zimującego żółwia, więc możesz spokojnie zajść ją od 
WINO COorzy ocz dzojzycz oj 


Strongman (priorytet: średni) 


Fali uderzeniowej, która powstaje, gdy silacz walnie w ziemię, możesz 
Widze koo cO CV koc cy cej orooyoyzaciA 
ewentualnie odsuwając się na bok poza jej pole rażenia. Gdy podej- 
dziesz do siłacza bliżej, będzie próbował uderzyć się w głowę. Robi to 
ZEE OO EJ crdo c ozeooo OCZY 
LEKOWO YO OCZ 


strutters (priorytet: średni) 

EEK SEE de oi cooc ZN OCOZNO NA 
dwie strzelają do ciebie dziwnymi zarodnikami z prędkością karabinu 
maszynowego, ale w czasie strzelania nie potrafią zbyt dobrze ma- 
UEWOWCORESYZY OE NO COZZA NOZE CNN NOTA 
szając się jednocześnie w bok, aby uniknąć pocisków. Biegnąc strze- 
laj. Potwory te mogą ranić się wzajemnie, ale nie jest najlepszym po- 
mysłem prowokowanie ich do walki między sobą. 


WOMKI MOE CYCH) 


Te wielkie potwory są całkiem łatwym celem, a ich ataki nie sprawiają 
większego problemu, gdyż są łatwe do uniknięcia. Ich ataki z odległo- 
ści - błyskawice - są zawsze wycelowane w jeden punkt, ten, w któ- 
rym znajdowałeś się chwilę wcześniej. Gdy podejdziesz trochę bliżej 
oz WE coo yz ZOE oo 
oco EyzW Czw SecT cO CEEWYEAWYSO OWENA 
starczy się schylić, aby go uniknąć. W zasadzie wystarczy jedynie 
pocoSojoz orze O OPEC ZZ ZY Tozk SEN zyk roc) 
krzywdy, a ty - wprost przeciwnie. 


IMARUA WCS 

Posiada niezwykły zmysł równowagi i równie wspaniały co złośliwy 
OESIE ECP AO Ce SOW oo ico WC 
do zestrzelenia rakiet naprowadzających się na cel, którym jesteś ty. 
ojro COEN oso WKZE EEzToSoTIA 
ne i niełatwo ich uniknąć. Na szczęście czasem zdarza im się popsuć 
w polowie drogi do celu, wykorzystuj takie momenty, aby podejść do 
UniPsycho jak najbliżej. Zmusi to go do wycofania się, a wtedy nie 
może strzelać, co oczywiście należy wykorzystać. 


Tickler (priorytet: średni) 

Te powietrzne kreatury nie należą do najbardziej niebezpiecznych, ale 
ich specjalny atak jest trudny do uniknięcia bez pomocy jakiegoś obiek- 
ZZOZ Cey coz ce WE zy ES ETooSe 
wyraźnie na twarzy (pysku). Gdy tylko to zobaczysz, staraj się uciekać w 
ich kierunku, unikając jednocześnie promienia. Gdy znajdziesz się od- 
Pozo oze p ojo SZYC EozkoosT 
się w bok i używając magna cannon załatw sprawę raz na zawsze. 


Ballbuster (priorytet: WU) 


WEZ ZS ZA Eko zez toowz 0 ET ECYTO yayco 
nią, ale prawdziwe zagrożenie stanowi podczas walki z dystansu. Ar- 


EUELOOWSCENEU CE rzAc ooo toe Tezeoca 
i po trafieniu wyrzucają cel wysoko w powietrze, torem parabolicz- 
nym. Ballbuster to szczególnie groźny przeciwnik w pobliżu wszel- 
igo oo (eko AoC oz oO NYC AJ Elzo! 
weź pod uwagę, że duża część ich ciała jest niewrażliwa na ataki. 
Dlatego najlepiej jest strzelać w głowę, nie dość że powala to ballbu- 
stera, to jest dobrym treningiem do gier FPP, w których premiowane 
|ESRZECUCE CE 


Grinder (priorytet: wysaki) 


Te dość rzadko spotykane potwory wystrzeliwują swoje zmielone or- 
gany niczym stutter na sterydach. Korzystając z osłony dawanej przez 
kraty, ściany i narożniki, pruj do nich krótkimi seriami i chowaj się, gdy 
oyzeJCCsEA 


Meanie beanie (priorytet: wysoki) 


Uzbrojenie tego dość trudnego do pokonania przeciwnika składa się 
PAC OZON CENY OTOZ OWEJ oczJEiEEH 
a ich jedynym właściwie słabym punktem jest brzuch, dlatego staraj 
się tam dostać. Kręgle rażą dość spory obszar wokół miejsca, w które 
trafią, więc bądź ciągle w ruchu i staraj się trzymać tę latającą bestię 
bo zoElzeocH 


Spawners (priorytet: najwyższy) 
Te zasilane elektrycznie urządzenia służą do produkowania innych ro- 
rz Torze orz oz CZ ESTE Sos zyzyra 
Sdz jez coo cor zn o kcraoyjizoztoS coz) 
maksymalny pułap. Zabicie jednego z przeciwników powoduje natych- 
miastowe wyprodukowanie kolejnego na jego miej- 
sce. Nic tak nie zżera amunicji, jak strumień wrogów 
WSCUWEDo ZK oco czolo 
tego urządzenia powinno być dla ciebie zawsze naj- 
ważniejsze. Gdy je zobaczysz, skacz i klucz pomię- 
dzy wrogami, aby podejść blisko, a następnie wal z 
grubej rury, aż załatwisz sprawę. Jeśli nie możesz po- 
bzceyzkoo 00 zojzyco ze CoC rasa 
ECCE zoojozzocS Coz icUzy cy so iioyz cy 
twić sprawę. 


KRYNICY 

Podróż przez każdą krainę kończy się walką z wiel- 
re oc sc ETNA zojoM 
cze ECO Ela Coz ojoj) 
właśnie tworzą część klimatu. Każdy z nich posiada 
specjalne umiejętności, które czynią walkę szczegól- 
EPOCE cez ciecie lzcoojocozCeCH 


Fortunado (Pablo) 


Dość specyficzna lala z ostrymi jak sztylety zębami. Potrafi zmieniać 
POSCIE OS cofa oczy ETNO WSYZZIA 
najmniejszej, postaci można go zranić praktycznie każdą bronią. W 
ojcze WCyEy owej Gz Ee: creio (olsy 
gólnie gdy w ich pobliżu znajdzie się Fortunado. 


eo oceany kop ZE Coz rzzy 
cznie się wariacko rzucać w górę i w dół. W tej postaci najlepszą bro- 
nią przeciwko niemu jest magma cannon, posiadający dość spore 
pole rażenia gwarantujące chociaż kilka trafień przy jednym strzale. 


Ponowne sprowadzenie Fortunada do zera spowoduje kolejną prze- 
ELO czo COS ZAWO ooo Cyc rzNrezAY 
ciebie eksplodującymi kręglami. Po rzucie zacznie się dość szybko 
obracać i wyrzucać kolejne pociski. Najlepszym momentem na wy- 
EEE ONES TO Eos zo Myo rozwo oz Uze ENEI 
najlepszą bronią do tego celu jest windblade - dzięki niej powinieneś 
boo OPZZ WWE CWCZA Oce 


Tiberius (Patrick) 

Dość spora bestia... Podskakuje na specjalnej siatce i próbuje upaść 
dokładnie na ciebie. Gdy znajduje się na siatce, może używać jedynie 
bicza, unikniesz jego ataków chowając się za skrzyniami, których kilka 
znajduje się w okolicy. Gdy. zeskoczy na dół, zrobi to, co lubi najbardziej, 
czyli zaszarżuje, próbując cię trafić i bezbronnego wyrzucić w powie- 
trze. Staraj się unikać szarż, a gdy już znajdziesz się w powietrzu, ma- 
newiuj, jak tylko możesz, żeby nie spaść na kolce otaczające teren, na 
którym walczycie. Tiberius na szczęście występuje sam i, w przeciwień- 
stwie do niektórych jego przyjaciół, wystarczy go zabić tylko raz. 





Stargrave (Andy) 


Ten dostojnie kroczący przeciwnik dysponuje szerokim 
wachlarzem ataków. Zazwyczaj zaczyna od wypuszczenia kilku świe- 
cących kul, które porażają cię prądem, gdy podejdziesz zbyt blisko. 
Te kule nie tylko zmuszają cię do ciągłego ruchu, ale również utrud- 
UE EyaoEEOC OCENE EO ze OE ZEONT OZONE 
spodziewać się potężnego kopniaka, który może wyrządzić ci sporo 
ZO PAC CEC CT cyz To oc EGOYCUZEW ra 
Wd 


Kluczem do sukcesu oraz do zachowania jak najlepszej kondycji jest 
ciągły ruch, szczególnie po prawej stronie Stargrave'a. Częste uży- 
wanie klawiszy odpowiedzialnych za strafe owanie pomoże ci unik- 
EAENKONCYZN 


Gdy zredukujesz poziom życia przeciwnika prawie do zera, ten uru- 
chomi cztery urządzenia, które pozwolą mu odzyskać energię. Sko- 
rzysta z jednego, aby się wyleczyć. Urządzenia te są wrażliwe na ata- 
ki, tylko gdy są aktywne, więc szybko udaj się do miejsca, gdzie roz- 
począłeś poziom, i stamtąd rozwalaj "ladowarki", 


Doprowadzony do stanu bliskiego śmierci Stargrave skorzysta z pod- 
ręcznej baterii, którą trzyma w kieszeni, i raz jeszcze odzyska siły, na 
szczęście będzie to ostatni raz i teraz będziesz mógł go ostatecznie 
zabić. 


Blackwell (babe) 
Tak jak dwóch jego kuzynów, Gabe przechodzi przez trzy etapy pod- 





czas walki. Na początku bawi się z tobą w kotka i myszkę, znika i 
pojawia się za plecami. Z bliska atakuje swoim kijaszkiem, a z daleka 
potrafi miotać ognistymi kulami niczym z moździerza oraz pluć jesz- 
cze większą kułą ognia, która w dodatku naprowadza się na cel. 


Eksplozja ognistych kul ma całkiem spory zasięg, tak że staraj się znaj- 
dować w całkiem innym miejscu, generalnie próbuj być jak najbliżej 
Blackwella. Gdy ten zionie w ciebie ogniem, odsuń się kawałek w bok. 


Gdy obniżysz stan jego energii do dwóch trzecich, pojawi się kilka 
ONECIE Oooo orz cerze wra g zyc 
ciej Blackwell stworzy dwie swoje kopie, które również będą próbo- 
WEYzoo gej (ra o ciec CON EY ocz Goo GriizOYKCUNA 
energii oraz na odgłosy wydawane przez potwora, którego atakujesz, 
wybierz właściwego przeciwnika i rozwal go. Gdy poziom energii osią- 
gnie zero, Blackwell odejdzie w niepamięć. 


IEC 


(GLI CE Ocice cy ERZE SO CJ CSdo WW ze 
znaczne, ale pewne rodzaje broni mogą mieć specjalne zastosowa- 
nie, o którym dowiesz się z tego właśnie akapitu. 


Na początek zasada ogólna. Zwracaj uwagę na pasek pokazujący 
poziom energii potwora, z którym walczysz. Jeśli jest on bliski śmierci, 
staraj się nie używać broni, która zadaje wielkie obrażenia. Zmień broń 
EEoozy ow zyz o zorze e towa (awjzy 


Strzelając z zero cannon zwróć uwagę na fakt, że ta broń jest najcel- 
niejsza, gdy strzelasz krótkimi seriami lub pojedynczymi przyciskami. 
Przytrzymanie klawisza strzału na dłużej powoduje coraz większy roz- 
rzut. 


Ecco woje ora so yc ictezCy owcy ca icT ora 
OE EOWOCAW Eo EEK cej z dci foo ze OSOZ 
szczególnie skuteczna przeciwko spawnerom, gdy uda ci się podejść 
do nich odpowiednio blisko. Zaletą magma cannon jest również fakt, 
że strzelając do grupy przeciwników, możesz zranić kilku z nich za 
ESO WEZ UO 


Pocisk wystrzelony z windblade'a to szczególnie niebezpieczna broń. 
Nie wybucha po uderzeniu w ziemię tylko po trafieniu w przeciwnika. 
WODE Wc Noc SET Oro ysiwojzrogst 
skończy się paliwo. Uważaj, żeby nie znaleźć się w zasięgu wybuchu, 
ZZ ogo ej (orze ozAjCLICY 


DLA 

orzfo CHE roo CUZ Oj: oce set rowze0 
ołooo ojosoy pogo ECO EO: ooo oko) 
na przejście całej historii w odpowiedni sposób. Poniżej znajdują się 
dokładne opisy przejścia pierwszych rozdziałów dla każdej postaci, a 
| refosc uzo oj oco Focie A o YZHE CELU 


Pablo Ramirez: The Starbearer (Kraina Wody) 


EWA ooe Euro ou oosy czar zzo jo HO) 
jest Pablo Ramirez. Jego podróż rozpoczyna się w knajpie do nie- 
dawna zajmowanej przez kapelę. Kapeli tej nie starczyło odwagi, aby 
Ecwegozo ojc oce PZK WIEK YCYJEE AO 


Bad Streets 1/2 

Poziom zaczynasz na parterze wyżej wspomnianego baru. Jak na 
dobrą knajpę przystało, znajdziesz tu szafę grającą, i od tego propo- 
nuję zacząć grę. Gdy już rozlegnie się muzyka, wejdź po schodach 
Eko oczy: orc po zo oko OE AE wapZ: (ora 
na dół i za pomocą nowej zabawki rozwal kratę zasłaniającą wejście 
do szatni i przełącz dźwignię, którą tam znajdziesz. Dzięki tej akcji 
otworzysz pobliskie drzwi i będziesz mógł ruszyć dalej, Spowoduje to 
również pojawienie się pierwszych przeciwników, z którymi bez pro- 
blemu poradzisz sobie za pomocą znalezionej przed chwilą broni. 


Przejdź przez otwarte przed chwilą drzwi i za rogiem otwórz kolejne. 
Za nimi znajduje się pomieszczenie ze spiralnymi schodami prowa- 
ZAOCZNE zo Eko oe wa ETZ rara 
EceEg Eloo EEE Kowar kcz kos CEA 
pzzie OE ora cz yall zCH vio-Fd0 TOON KsoA 
Coolio Coz CESC KOJ Sde r0coA 
ner. Wejdź do pomieszczenia, w którym znajduje się urządzenie, i na 
jego tyle poszukaj kolejnej broni - zero cannon - za pomocą której 
jo JO Z ooo cieka e PAZ CO OZ o) 
ZZO 


Rozglądnij się po okolicy w poszukiwaniu metalowych drzwi. Możesz 
je otworzyć bez większych problemów. Za nimi znajdziesz krótką plat- 
O UZZAOC FOO ECY ES Ooo CIZ COZZA 
klucz. Gdy już go zdobędziesz, wróć w pobliże miejsca, z którego 
ooo Coo AYN TozT o ZE Wake oy sko o) 
tej pory nie mogłeś otworzyć. Rozwal skrzynki blokujące przejście i 
rusz przed siebie. Masz teraz chwilkę przerwy w czasie, gdy gra bę- 
dzie wczytywała kolejną część poziomu. 


Bad Streets 2/2 

Nz ooicod oco oo czo oC OJE 
magra cannon. Jeśli ci się spieszy, rusz w prawo - wąską alejką doj- 
dziesz na dziedziniec z żelaznym płotem biegnącym przez środek. W 
małym budynku znajdziesz kilka skrzyń, ana nich - zbyt wysoko żebyś 
weeks coz A CYC cyz go ko coo Cc oosz0E EJ 
gdy tylko znajdziesz specjalne buty, będziesz mógł tu wrócić. 


Nadrugim końcu dziedzińca znajdują się schody prowadzące do drzwi. 
Podejdź tam, przejdź przez jedne, a następnie przez drugie drzwi. 
Znajdziesz się na kolejnym dziedzińcu. Tutaj poszukaj alkowy, w któ- 
rej będziesz mógł wcisnąć przycisk. Otworzy on pobliską bramę, za 
Loco oo aojocy 1 eko Wierę yy o adzy 
El cezoosoo cy osietol ry oo A UZ ora 
buty. Wróć na dziedziniec i używając nowego, sportowego obuwia 
wskocz na skrzynię i zabierz niedostępny wcześniej klucz. 


Teraz poszukaj drogowskazu z napisem "Docks”. Zejdź na dół po 
schodach i obejrzyj filmik pokazujący drogę do miejsca, w którym 
kończy się ten poziom. Na terenie doków poszukaj dźwigni otwierają 
cej bramę, Przejdź przez nią, wejdź na rampę i otwórz drzwi znajdują- 
ce się na jej szczycie. Idź cały czas do przodu, aż znajdziesz lustro - 
użyj go, aby zakończyć ten rozdział. 


Patrick Scott: The Beast King (Kraina Ziemi) 


Kolejnym podróżnikiem jest Patrick Scott, prawdziwy twardziel. Swoją 
orc H (zje WE Cozza W cerze 
domu, pełnego śliskich, spiralnych schodów. 


Earth Rift 1/3 

Rozpoczynając poziom popatrz przed siebie, nie powinieneś mieć 
problemów z zauważeniem rękawic i twojej pierwszej broni - beast 
CEWSESWESA poor zs EKO So CANO ONEA 
cych ją skrzyń, które znajdują się w najdalszym końcu pomieszcze- 
nia. Po rozwaleniu ich poszukaj dziury w podłodze, wskocz w nią i 
zejdź po schodach jeszcze niżej. Rozwal kolejne skrzynie blokujące 
dziurę w ścianie i przejdź przez nią na zewnątrz. 


Idź w lewo, aż na podłodze dziedzińca znajdziesz rozpadlinę. Wskocz 
wniąi zejdź do pomieszczenia, w którym znajduje się prowadząca do 
góry rampa. Na jej szczycie odwróć się i użyj przełącznika, który otwo- 
rzy bramę znajdującą się pod tobą, Zeskocz na dół i przejdź przez nią. 


Po chwili będziesz musiał zacząć się wspinać. Wdrapuj się coraz wyżej 
NOC ocz orze Mood EEEE (way ] 
dółi wróć na powierzchnię. Aby wyskoczyć przez rozpadlinę, której uży- 
łeś, żeby się tu dostać, będziesz musiał użyć scourge a. Będąc już na 
powierzchni, obejdź zamek dookoła (w kierunku odwrotnym do kierun- 
OE EE Ez ezEzrdozzzdoo Soo raia raj 
OWA ECO Eco ONE ECT OWZOLAWZEH 


co oe kolorze so EZ EW Oz Zo ozjo NJ 
WE EO CE ooowdeoirzO Lodz cckook zee UT 
ZP WZCC EK toczono Z Akce 
znalazłeś. Odszukaj ją, otwórz i przejdź.na kolejny dziedziniec, gdzie 
CoS LEE Ewa (ogfojo oo PECO ZU ZLOOWAWSKOH 
czy ze ściany. Przez dziurę, która powstanie w wyniku tej akcji, zoba- 
czysz buty, ale gdy tylko się do nich zbliżysz, zacznie się wczytywanie 
LOSEko"COECA 


Earth Rift 2/3 

Weź buty, które zobaczyłeś pod koniec poprzedniej części tego eta- 
pu, i wskocz na znajdujący się przed tobą występ. Prostą ścieżką 
dojdziesz do ogromnej jaskini. Przez rozpadlinę na środku przesko- 
czysz używając bicza na haku przyczepionym do sufitu. Po drugiej 
stronie przejdź obok spawnera, zniszcz go w miarę możliwości i idź w 
głąb jaskini. Po pokonaniu kilku przeciwników znajdziesz dziurę w 
podłodze - wskocz w nią, aby zakończyć tę część poziomu. 


Earth Rift 3/3 

Zaraz po rozpoczęciu tego poziomu będziesz musiał stoczyć walkę z 
owoc O WG CNYS Oz de zz Aj Eczzwzzyjcforooj 
ciężarówką prowadzą trzy wyjścia, nie włączając w to tego, którym 
wszedłeś. Wybierz przejście w lewo i poszukaj płyty naciskowej, na 
którą musisz wejść. Wróć się, przejdź przez drzwi naprzeciwko i rusz 
korytarzem w dół. W jaskiniach, do których trafisz, poszukaj kolejnej 
płyty, wejdź na nią i tym samym otwórz trzecie, zamknięte do tej pory 
drzwi. Wróć się i przejdź przez nie. 


Znajdziesz się na dziedzińcu, na którym stoi budynek. Wejdź do środ- 
ka i używając bicza wdrap się wyżej - ostatecznie twoim celem jest 
(OWA EE EoloizYK AWA rc towaefcloj CA 
ni, w której znajduje się lustro. Użyj go, aby zakończyć poziom. 


WAGA UAKACATE LET U) 

Andy Chang, podobnie jak jego kumple, musi przejść swoją krainę 
samodzielnie. Jego pierwszym zadaniem jest przeżycie biegu na sto 
metrów z przeszkodami w postaci spadających z nieba headlessów. 


Waste Wharf 1/2 

PC Ord PZOWCEZ CAE Ek Vlzc Szyca 
czo czo EKO Korozja zizi 
skrzynie blokujące przejście do zniszczonej bramy. Przekręć zawór, ze- 
ooo rzdc idz ZONY crazy ce OTC 
lewo. Znajdziesz tam kolejny zawór, przekręć go i wróć do korytarza. 


Teraz odszukaj rurę, którą widziałeś w krótkim przerywniku po prze- 
kręceniu dwóch zaworów. Wskocz do niej i płyń, aż znajdziesz się 
Po WE E Ez Ze OWCE ZOE Odyn! 
samą drogą wróć do korytarza. Wdrap się na górę i przejdź wkoło 
dziedzińca do miejsca, gdzie znajduje się klucz i zamknięta brama. 
Eco y cr EZ oo Wwa zco rd 
Cozza Ti jo 


Waste Wharf 2/2 

Wewdsojieczez ciowa Kok roo czycy CYCH 
CEA tory orazy4j CE Ze donos TrTofoogoWiorza 

nia drzwi od windy znajdującej się w pobliżu miejsca, w którym zaczy- 

nałeś poziom. Zjedź niżej i po rampie z desek wejdź na górę, gdzie po 

OE Poe a Wła ardo WA Eora oco sos 

Ew Ezra oSA TS yw ZYCIE 


ALUSY GCK) 


Gabe to facet, przed którym stoją niesamowite wyzwania. Wcielając 
się w jego postać będziesz musiał wykonać wiele niezmiemie ryzy- 
kownych skoków, aby wyrwać go z objęć płonącej pożądaniem lawy. 


DoomForge 1/3 

Użyj przełącznika, który wyłącza płomień. Przejdź przez metalowe 
drzwi, za którymi znajdziesz swoją broń białą zwaną punisher. Użyj jej, 
aby rozwalić drewniane skrzynie i oczyścić sobie drogę do schodów, 
ooo OSA ZEE CY CE OOO czyz orEAY 
ooo zi CWE Odo ZAKO TrA oo ZyZy AN 
którym się znajdziesz. Tą drogą dostaniesz się jeszcze niżej. 


Dalszą drogę zagradzają ci rozwalone i objęte płomieniami drzwi, dla- 
EURE SO ocali ze oto rzeczy NEA 
Eco zo zW so Ewy Oj i Coo rz dora 
przez drążek i wyjdź przez dziurę w ścianie. Przejście po lewej stronie 
z cje Toc ojc sec zyc OE WYP A 
macie j 


Pij i KK) 

Na tym poziomie jest tylko jeden problem do rozwiązania - zabić Uni 
Psycho, zanim oni zabiją ciebie. Są dość bezmyślnymi przeciwnika- 
mi, starają się stworzyć wielką kulę ognia, podpalając rury. Jeśli strze- 
|od rz ojcze ts WECEZYZE ore 
najpierw jednego, a potem drugiego, pozwoli ci to spokojnie dotrwać 
OJCIEC 


ISGUAWAI| 


O lzy Wie Fora Sz ekoozzyZ uko O) 
LGoEY CYC oW o oczy cho cOc UCZONA 
Wybierz swojego ulubionego bohatera i zacznij imprezę. 


Nightmare Realm 1/2 

Dokładnie naprzeciwko ciebie znajduje się ściana. Nie jest prawdzi- 
wa, możesz spokojnie przez nią przejść i wjechać windą na górę. 
Znajdziesz tam przycisk wyglądający jak twarz klauna, użycie go otwo- 
rzy ci przejście dalej. Skorzystaj z niego i zeskocz dwa razy na dół 
uważając, aby nie wpaść do brązowej cieczy, którą widać poniżej. 
Kolejny przełącznik, który znajdziesz w alkowie, uruchamia na chwilę 
schody i otwiera bramę. Użyj go, wejdź po schodach i przejdź przez 
usta klauna, który wygląda, jakby miał problemy z okiem. 


Na końcu korytarza znajdują się trzy okna. Rozbij je i wskocz na pobli- 
ski występ. Z niego skocz przed siebie. Wylądujesz na platformie, na 
której musisz użyć czterech przycisków. Po rampie wejdź do budyn- 
LUNA cwe orz p zoo EY AE ordsokoj ciezko 
przycisku, zeskocz na dół i przeskocz przez lawę. Koło wieżyczki z 
OU AZ Owafoosy ooo 


Nightmare Realm 2/2 

Wejdź na arenę i skręć w prawo, aby schować się w alkowie. Użyj 
WEZ OJCZE WL SPZ NeEKNo TCA 
dujących się ponad ścianami otworzy je i pozwoli ci pozbierać amuni- 
ESO ZE zee oyz TF oojszYKY CzwZA czw) 
Koce SAS CU ENIE OAZA Eno zed r| 
dół, zbierając po drodze kilka punktów życia. 


Gdy zniszczysz ostanie oko, zostaniesz zaatakowany przez nightma- 
re child. Ostatni przeciwnik ruszy na ciebie z wrzaskiem i zaatakuje 
ogonem. Gdy usłyszysz krzyk, zacznij biec w jego stronę i w ostatniej 
chwili odsuń się na bok, aby uniknąć trafienia. Strzel mu prosto w 
gębę z magma cannon za każdym razem, gdy będziesz wykonywał 
podobną akcję. Y 


Po pewnym czasie nightmare child rozpadnie się na kawałki, ale to nie 
koniec walki. Na jego czaszce wyrosną nogi i znów będziesz musiał 
IE egz Posorc ic W CWE Po rzzeloWIENzi ooo CZ) 
nie będą musiały dlugo czekać na moment, aż ostatecznie je uwolnisz. 
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Airfix Dogfighter 

Wpisz podczas gry: 

hybris - God Mode 

hefaistos - wszelka broń 

athena - najwyższy Tech Level 
admiral - wszelkie odznaczenia 
autopilot - autopilot :) 

racerwagen - he, he, czym to człowiek 
nie lata :) 

slomo - wszyyystkooo jeeesttt wooolneee 
birgeroco - a teraz szybkie! 

hades - przegrałeś :( 


Wpisz to w "mission selection screen”: 
prometheus - dostęp do wszystkich mi- 
sji 


Baldur's Gate 2 


Edytuj plik Baldur.ini, znajdź sekwencję 
zatytułowaną: Program Options. Zaraz 
pod nią wpisz: Debug Mode = 1. Zgraj 
plik, uruchom grę. Naciśnij w czasie gry 
Ctrl i spację, by wywołać konsolę. Teraz 
wpisz kod, naciśnij Enter. 
CLUAConsole:SetCurrentXP("xxx”) - 
dostajesz xxx punktów doświadczenia 
(ale nie więcej niż 2 950 000!) dla za- 
znaczonej właśnie postaci. 
CLUAConsole:AddGold("xxx") - dosta- 
jesz xxx złota. Nie radzę stosować tego 
tipsa, gdy użyłeś kodu na punkty do- 
świadczenia (i na odwrót!). 
CLUAConsole:Createltem("kod przed- 
miotu”, xxx) - dostajesz xxx sztuk wy- 
branego przedmiotu. Poniżej kody części 
przedmiotów (resztę sprawdźcie sami): 
chan06 - Drizzt's +4 Chainmail 
leat08 - Studded Leather +3:Shadow 
Armor 

plat05 - Full Plate + 1 

helm04 - Helm of Defense 

shld04 - Medium Shield + I 

shld06 - Large Shield + 1 

shld17 - Buckler + I 

ring07 - Ring of Protection +2 

ring08 - Ring of Wizardry 

brac14 - Bracers of Defense AC 4 
clckO2 - Cloak of Protection +2 
belt06 - Girdle of Hill Giant Strength 
boot01 - Boots of Speed 

staf08 - Martial Staff +3 

hamm08 - War Hammer +2 

sw1h09 - Short Sword +2 

sw1h40 - Blade of Roses (LongSword 
+3 roCha) 

sw1h49 - Ninja-To + 1 

sw2h09 - Warblade (2-H sword +4) 
bow18 - Shortbow +2 

bow17 - Longbow +2 

singO03 - Sling +3 

ax1h03 - Battle Axe +2 

halb03 - Halberd +2 





MoveToArea(*xxx”) - przenosi cię do 
lokacji o kodzie xxx. Pamiętaj, by przed 
wpisaniem tego tipsa zaznaczyć całą dru- 
żynę! A oto lista lokacji: 


Temple District = AR0900 
Graveyard District = AR0800 
Slums District = AR0400 
Waukeens Promenade = AR0700 
Government District = AR1000 
Bridge District = AR0500 
Docks District = AR0300 
CityGates = AR0020 
Umar Hills = AR1100 
Suldanesslar = AR2500 
The Nine Hells = AR2900 
Domain of the Dragon = ARI1201 
Asylum Dungeon = MRI512 
Bodhis Dungeon = AR0801 
Astral Prison = AR0516 
Planar Sphere = ARO0411 


Cult of the Unseeing Eye = AR0202 


Rift Dungeon = AR0204 
Demon Outerworld = AR0414 
De'Arnise Hold = AR1300 
Trademeet = AR2000 
Druids Grove = AR1900 


Blair Witch Project Vol 1: 
Rustin Parr 


Naciśnij F10 i wpisz: 

IWORKFORGOD - God Mode 
GETINTOMYBELLY - wszelka broń 
BIGHEAD - Big Head Mode 
GIBNPLENTYT2000 - wyglądasz jak Ter- 


„ minator 


GIVEMEFAITH - maks. zdrowie 
NOD3D - niewidzialność 
HELLFREEZEOVER - zamraża wroga 
BIGSTICKOFDEATH - shotgun 
MEDIUMRARE - kusza 
GOODTIMESMAN - dynamit 
BURNYOURASSOFF - miotacz ognia 
MEETMYPALTOMNY - pistolet maszynowy 
SMILEYNOMORE - strzelba na słonie! 
SUNOFGOD - miotacz promieni 
IAMAWIMPFORTHIS - 100 naboi 
RECHARGE - ładuje baterię latarki 
THEDOGFARTED - maska gazowa 
ICANSEE - noktowizor 

WWBEWARE - srebrne kule 
VAMPBEWARE - Lith Bullets 
DEMONBEWARE- Mercy Bullets 
ISUCK - niski poziom trudności gry 
IRULE - wysoki poziom trudności gry 
COMBATISSCARY - łatwa walka wręcz 
PUZZLESARESCARY - proste zagadki 
INSTANTCRASH - ajjjj! 
THUNDERSTORM - wywołujesz burzę 
SNOWSTORM, - ...a teraz zamieć 
FLAMEONASTICK - Flaming Ammo 


Tipsy o nieokreślonym działaniu: 
NUKEFARTTIME, OLDHAT, BLANK, 
DARK, STEP. 


Blair Witch Project Val 2: Coffin Rock 
Naciśnij F10 i wpisz: 

IWORKFORGOD - God Mode 
GETINTOMYBELLY - wszelka broń 
BIGHEAD - Big Head Mode 

GIBNPLENTY - hm??? 

T2000 - wyglądasz jak Terminator 
GIVEMEFAITH - maks. zdrowie 

NOD3D - niewidzialność 
HELLFREEZEOVER - "mrozi” wrogów 
BIGSTICKOFDEATH - shotgun 
MEDIUMRARE - kusza 
GOODTIMESMAN - dynamit 
BURNYOURASSOFF - miotacz ognia 
MEETMYPALTOMMY - pistolet maszynowy 
SMILEYNOMORE - strzelba na słonie 


Cossacks - European Wars 

Naciśnij Enter i wpisz: 

supervizor - Fog of War On/Off 

money - surowce 

izmena - zamień się miejscami z graczem x (1-9 - 
wybór z klawiatury numerycznej!) 

multitvar - naciśnij "p", a dostaniesz dostęp do 
wszystkich jednostek 

www - aktywizuje niemal wszystkie poprzednie cheaty 


Oto, jakie "efekty" w CUE CLUB można uzyskać 
wpisując odpowiednie kody (w wirtualnych salach): 
ccc>bombs - bile będą wybuchać 

ccc>gravity - bile przyciągają się i zlepiają 
ccc>marbles - bile stają się przezroczyste 
ccc>sfx - śmieszne dźwięki, gdy bile uderzają o siebie 


Delta Force: Land Warrior 


Naciśnij tyldę [—] i wpisz: 
drury - maks. amunicji 

kariya - nieskończona amunicja 
roy - God Mode 

corbet - niewidzialność 

domi - wsparcie artyleryjskie 


FIFA 2001 


Wpisz w Main Menu: 
Gimmethemoney - kasa 
Playersmaybe - wolni (free) gracze 
Bigheads - Big Head Mode 


Heavy Metal FA.K.K. 2 


Wybierz: Select Video/Audio Menu= >Advanced 
Options=> Checkmark Console. W czasie gry naci- 
śnij tyldę [-] i wpisz: 

god - God Mode 

wuss - wszelki oręż 

notarget - wrogowie cię nie atakują 

noclip - przechodzenie przez ściany 

give all - wszelka broń, przedmioty itd. 

health 100 - zdrowie na maks. 

hide - niewidzialność 

show - anuluje poprzedni cheat 

killclass (nazwa klasy) - zabija wszystkich wrogów 
z danej klasy 

eventlist - wyświetla wszystkie możliwe komendy 
konsoli 

map 4 - skok do mapy o nazwie ź (patrz niżej) 
Lista map: blood; cemetary; dliff1 ; cliff2; creeperpens; end; 
fakkhouse; fog; gruff, gruff cinema; homes1; homes2evil; 
homes2good; intro; landersroost; oracle; oracleway; otto; 
over, shield; swamp 1; swamp2; swamp3; towneenter_evil; 
towncenter_good; training, under; water; zoo. 


....0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 0 


| EUEJ WTEŚ Master Of The Elements 


Podczas gry naciśnij Tab, by wejść w "'talk-mode". Te- 
raz wpisz kod i naciśnij Enter (tipsy te powinny zadzia- 
łać zresztą w KAŻDEJ grze z serii Heroes Chronicles - a 
na pewno w Heroes Chronicles: Clash Of The Dragons). 
nwcredpill - wygrywasz 

nwcbluepill - przegrywasz 

nwcneo - skok na następny level 

nwcmorpheus - morale na maxa 
nwcfollowthewhiterabbit - maksymalne szczęście 
nwcnebuchadnezzar - żadnych restrykcji (?) 
nwcwhatisthematrix - widzisz całą mapę 
nwcignoranceisbliss - ukrywasz mapę 
nwcoracle - widzisz "mapę skarbów” (puzzle map) 
nwcphisherprice - szalone kolory 

nwcagents - masz 10 black knights 

nwctrinity - 5 archangels 

nwclotsofguns - wszystkie maszyny oblężnicze 
wczion - wszystkie budowle 

nwcthereisnospoon - 999 Mana + wszystkie zaklęcia 
nwctheconstruct - 100 000 jednostek złota + 100 
jednostek każdego surowca 


NYDENNZATTZZA 


Naciśnij T i wpisz: 

mpimyourfather - God Mode 
mpwegotdeathstar - nieskończona amunicja 
mpkingoftehmonstars - wszelka broń + amunicja 
mpmaphole - wygrywasz misję 

mpdrdentz - zdrowie na maxa 

mpwonderbra - maks. pancerz 
mpyoulooklikeyouneedamonkey - hm, zdaje się, 
że to daje coś do pancerza? 

mpgoattech - wszystkie upgrade 'y broni 
mpmiked - pa, pa 

mpbuild - sprawdź :) 

mpasscam - widok w TPP 

mprosebud - dostajesz coś dziwnego... 


PacMan: Adventure in Time 
Naciśnij Esc i wpisz: 

IAINTSCARED - God Mode 
SHOWMETHEMAZŻES - dostępne wszystkie levele 
INEEDTHEPOINTS - wygrywasz level 
INEEDANFEXIT - jw. 
HONEYISHRUNKPACMAN - mały PacMan 
HONEYIBLEWUPPACMAN - duży PacMan 
UPCLOSEANDPERSONA - widok w FPP! 
BEINGPACMANOVICH - jw. 

GETALIFE - masz | życie więcej 

KILLME - aaargh! 

PACSTATS - FPS i tym podobne bajerki 


Edytuj plik user.ini. Znajdź literki "G=" i "T=", po czym 
zastąp je czymś takim: zamiast "G=" wpisz "G=God", a 
"T=" zamień na "T=CheatPlease'. Mówiąc ściślej, 
możesz God i Cheatplease dopisać do jakiegokolwiek 
innego nieobłożonego klawisza, ale tak będzie najwy- 
godniej. Zacznij grać, po czym najpierw naciśnij T, by zak- 
tywizować cheaty, a potem G, by dostać God Mode. Tę 
czynność ponawiaj na każdym levelu. Możesz też sobie 
dopisać "fly" (latanie) i "walk” (anulowanie latania) do 
wolnych klawiszy. Mało? No to masz jeszcze: invisible, 
ghost, amphibious (znaczenie ich jest chyba jasne?) 


Inna metoda 

Naciśnij tyldę (—), by wejść do konsoli (możesz też 
nacisnąć Tab), i wpisz: 

CHEATPLEASE - aktywizuje cheaty 

GOD - God Mode 

GHOST - przenikanie przez ściany 


FLY - latamy 

WALK - wyłączamy latanie 
BEHINDVIEW O - widok w FPP 
PLAYERSONLY - zamraża wszystkich prócz gracza 
KILLPAWNS - wykańcza wrogów na planszy Kill All 
Enemies 

TOGGLEFULLSCREEN - tryb pełnoekranowy on/off 
PREFERENCES - więcej skomplikowanych opcji :) 
w menu 

SUMMON (przedmiot) - daje ci przedmiot o nazwie: 
VikingShort$word; VikingBroadśword; VikingShield; 
VikingShieldCross; GoblinAxe; GoblinShield; Dwarf 
Battle$word; DwarfBattleAxe; DwarfBattleHammer; 
DwarfWorkSword; DwarfWorkHammer: DwarfBattle- 
Shield; RuneOfPower; RuneOfPowerkefill; RuneOfHe- 
alth; RuneOfStrength: MagicShield; DarkShield; Rusty- 
Mace; RomanSword; SigurdAxe; HandAxe; Torch. 
SWITCHCOOPLEVEL (level) - skok na level o danej 
nazwie + wszystkie aktualnie posiadane przedmioty 
OPEN (level) - ładuje mapę o danej nazwie 
Jump to Level (level) - skok na poziom o danej nazwie: 
intro (intro movie); ragnarvillage (begin movie); 
ragnarvillage2; sailingship (level transition); sin- 
kingship: sinkingship2; deepunderlodin: deepun- 
derlodinbv; deepunder3; deepunder4; hel1; hella; 
hella2; hellb; hell2end; hel3a; hel3b; hellift; go- 
blint; goblin2; trialpit, beetlefly (level transition); 
thorapproach; thorl; thormap3; thormap4a; thor- 
map4b; thormap5a; thormap5b: thormapóloki; 
mountaini; mountain2; dwarftrans; dwarflwwhe- 
el; dwarfmap2; dwarfmap3a: dwarfmap3b: dwarf- 
map5a; dwarfmap5b; dwarfmapódarkdwarf; loki1; 
lokila; lokimaze; loki2; loki3a; loki3b; villageruin; 
asgard (end movie) 


Tony Hawk's Pro Skater 2 


Cheat Mode 

Spauzuj grę, naciśnij i przytrzymaj 7 na klawiatu- 
rze numerycznej. W tym czasie naciskaj kolejno: 
spacja, spacja, spacja, C, V, Up, Down, Left, Up, C, 
V, spacja, V, B. spacja, V, B. Jeśli wszystko zrobiłeś 
jak trzeba, ekran gry drgnie (albo zafaluje). Teraz 
wybierz opcję End Run z "pause menu”. W efekcie 
masz wszystkie cheaty, sekwencje FMV i skaterów 
do swej dyspozycji. 

Chudy skater 

Naciśnij i trzymaj 7 na klawiaturze numerycznej, a 
jednocześnie naciskaj: 

spacja, spacja, spacja, spacja, C, spacja, spacja, spa- 
cja. spacja, C, spacja, spacja, spacja, spacja, C. (A 
jak za mało chudy - powtarzaj operację do woli.) 
Neversoft Skater 

Naciśnij i trzymaj 7 na klawiaturze numerycznej, a 
jednocześnie naciskaj: Up, C, C, V, Right, Up, B, V. 
W efekcie masz skatera z Neversoft Dev Team. 
Lepsze umiejętności skatera 

Naciśnij i trzymaj 7 na klawiaturze numerycznej, a 
jednocześnie naciskaj: spacja, V, B, C, V, Up. Down. 
Turbo Mode 

Naciśnij i trzymaj 7 na klawiaturze numerycznej, a 
jednocześnie naciskaj: Down, C, V, Right, Up, B, 
Down. C, V Right, Up, B. 

Gruby Skater 

Naciśnij i trzymaj 7 na klawiaturze numerycznej, a jed- 
nocześnie naciskaj: spacja, spacja, spacja, spacja, Left, 
spacja, spacja, spacja, spacja, Left, spacja, spacja, spa- 
cja, spacja, Left. (Też można powtarzać do woli.) 
Blood Mode 

Naciśnij i trzymaj 7 na klawiaturze numerycznej, a 
jednocześnie naciskaj: Right, Up, C, V. 


Na wszelki wypadek wyjaśniam, że Left to lewy kla- 
wisz kursora, Right - prawy itd. 
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MAGAZYN I0 


Kontynuacja Baldur's Gale, jednej z najlepszych gier komputer owych 
Cię jeszcze większym rozmachem wykonania oraz setkami usprawnień — p zy od s 
poprzez nieliniową fabułę z wieloma drogami prowadzącymi do osiągnięcia 
bardziej dopracowanej grafice*. F Ś 
przygód już niedługo pochłonie rzygoluj się na nowe 
U ij, ż j tylko a> 


Więcej informacji o grze: 


http://bg2.cdprojekt.com 


spaniałą, obszerną instrukcję, która niepostrzeżenie wprowadzi Cię w świat gry. 
-W pakiecie znajdziesz w jątkowe dodatki związane z grą m.in. mapę, podkładkę pod mys kartę podręcznej 
de R oraz Pr" że. ŚĆ Pm ogł > min. p oraz p Pi 1 Bean 


Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Póls 


www.edprojekt.com 


Specjalne ekskluzywne, 
polskie wydanie zawiera: 


Grę na 4 
płytach OD 
Wyjątkowy dysk GD 


z muzyką w formacie 
audio (77 min.) oraz 


_ ciekawymi dodatkami do gry 


m.in. nowymi, potężnymi 


broniami. 


Mousepad, 


Kartę podręcznej 
pomocy 


Mapę 


Instrukcję do gry 





